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Снова приветствую вас, уважаемые читатели! 
„Несмотря на то, что лето — совсем не урожайная 
пора года на громкие хиты, некоторые проекты до- 
стойны внимания. Например, 5рес Орз: Тйе Глпе, ко- 
торый хоть и не стал шедевром, но провести пять- 
шесть часов за ним вполне можно. Или 
Даитвзиага — большое дополнение к 5Кутт, раскры- 
вающее поднадоевшую тему вампиров. 

„В текущей «десятке» рассматриваются лучшие 
драки в играх; второй выпуск «Бестиария» посвя- 
щен не кому-нибудь, а самим драконам. Также нам 
‘удалось взять интервью у Кена Ролстона, геймди- 
зайнера, который работал над некоторыми частя- 
ми Тре ЕЩег 5стойб и другими отличными играми. 

Авкиношном разделе расположились три рецен- 
зии на отличные блокбастеры — «Новый Человек- 
паук», «Темный рыцарь: Возрождение легенды» 
и «Президент Линкольн: охотник на вампиров». Все 
они достойны просмотра, особенно летом, когда 
выбирать особо не из чего. 

Оставайтесь с нами. 


О!аЫо 3 убивает? 
Убивает глупость! 


Уважаемые читатели, 
вот вам еще один пример 
человеческой — глупости. 
Страшная трагедия недав- 
но разыгралась на Тайване, 
где один из игроков скон- 
чался в интернет-кафе пос- 
ле сорока часов непрерыв- 
ной игры в [та о 3. Восем- 
надцатилетний игрок Чуанг 
приступил к войне с мон- 
страми 13 июля, обосно- 
вавшись в отдельном помещении кафе. Дабы ничто не 
мешало игре, молодой человек выключил мобильник и 
закрыл комнату изнутри на замок. А 15 июля Чуанга об- 
наружил уборщик интернет-кафе, который отпер дверь 
своим ключом, и увидел, что геймер лежит на столе, и при 
этом не дышит. Уборщик попытался привести парня в 
чувство — что удивительно, Чуанг пришел в себя, встал и 
направился к выходу из помещения, но свалился на пол, 
пройдя всего несколько шагов. В заведение прибыла 
скорая помощь, которая отвезла геймера в больницу, где 
тайванец скончался через час, не приходя в сознание. 

Представители В@22аг4 уже выразили соболезнова- 
ния родным и близким игрока. Также они подчеркнули, 
что, по их мнению, повседневная жизнь человека должна 
преобладать над любыми развлечениями. Кроме того, не- 
кие источники внутри компании утверждают, что ВЁ7таг 
может в будущем ввести специальную систему, автомати- 
чески блокирующую доступ в ОтаЫо 3 и некоторые дру- 
гие проекты после 8-19 часов игры без перерыва. Впол- 
не разумное решение — если некоторые люди не в со- 
стоянии ограничивать свою тягу к видеоиграм, за них это 
придется делать разработчикам. 


Зомби в онлайне 


Тре \У/аг 7, — такое имечко получил онлайновый 
многопользовательский шутер, над которым в на- 
стоящее время работает коллектив Наттегройи 
Ниуегаснуе. Уже по названию сметливые геймеры 
могуг догадаться, что речь в этой игре пойдет о 
борьбе с легионами зомби — в последнее время эта 
тематика является одной из любимых у разработ- 


чиков игр. 

Тре У\"аг 7, перенесет нас в постапокалиптичес- 
кий мир, правят которым ходячие мертвецы. Не- 
многие (или многие, смотря как у игры с пользова- 
телями будет) выжившие бродят по остаткам циви- 
лизации, собирают оружие и снаряжение, выпол- 


НОВОСТИ 


ов звысИрЮ» 2$ 2Ы@Е 27 


В поисках приключений 


Само словосочетание «польский шутер» уже вызывает отвраще- 
ние у многих современных геймеров, И все-таки справедливости ра- 
ди отметим, что даже среди таких игр попадаются время от времени 
неплохие поделки. Пускай это и «одноразовые» проекты, только что- 
бы убить вечер-два, не более. 

Весьма занятным может оказаться и шутер Адуепегег, разработ- 
кой которого в настоящее время занят польский коллектив ТВе Еапп 
51. Игра расскажет историю очередного искателя приключений, в 
лучших традициях Лары Крофт столкнувшегося с загадками древних 
цивилизаций. Действие развернется в 30-х годах прошлого века, ког- 
да в поисках легендарного «Копья судьбы» и других артефактов по 
всему миру путешествовали нацистские экспедиции. С этими нехо- 
рошими немцами и предстоит столкнуться частному детективу из 
Сан-Франциско, главному герою Адуепегег. Также нам обещают и 
некое древнее зло, связанное с артефактами индейцев майя. 

В общей сложности авторы Адуепеиег собираются показать деся- 
ток разноплановых локаций — среди прочего, мы будем истреблять 
врагов и в тропических джунглях, и в окружении снегов. Для убий- 
ства противников разрешено использовать подручные предметы, ва- 
ляющиеся на уровнях. Наконец, мультиплеер также входит в «ком- 
плект поставки» игры. 


1666: что нам готовит ТНО? 


В последнее время издательство ТНО снова разви- 
вает деятельность вокруг своей загадочной игры 1666. 
На этот раз шум поднялся вокруг интернет-домена 
1666АтамегАат.сот, зарегистрированного издательст- 


сражение между англий- 
ским и голландским 


флотами. Другая гипоте- 
за гласит, 


Ир: ртоалевы №9 


Вогдейапа$ 
заслуживает клонов 


В нашей любимой игровой индустрии клонами 
успешных игр уже давно никого не удивишь. Стоит 
только какому-либо проекту «выстрелить», завоевать 
любовь и кошельки геймеров — и сразу же появля- 
ются игры-подражатели, сделанные по образу и по- 
добию этого хита. Но в некоторых случаях все быва- 
ет наоборот — игра вышла и абсолютно доступна, но 
почему-то клонировать ее конкуренты не спешат. 

Воти Рэнди Питчфод из беафох ЗоНмаге в откры- 
тую поражается конкурирующим студиям. В интер- 
вью сайту батазиёга он искренне недоумевал, почему 
у ВогдеЦапа5 до сих пор не появилось проектов-по- 
дражателей. Вроде и сама игра довольно давно вы- 
шла, и уже сиквел сейчас вовсю разрабатывается — 
а копировать первую часть почему-то никто не хочет. 

Самое смешное, что во время разработки 
Вогдецапаб ее создатели очень сильно боялись нена- 
роком сболтнуть лишнее и всячески скрывали отлич- 
ную идею, положенную в основу. А теперь выясняет- 
ся, что меры секретности были ни кчему, и не особен- 
но-то конкурентам нужна эта «великая идея». Навер- 
ное, беафох ЗоЙмаге в глубине души даже немного 
обидно за свое детище. 


что 1666 


м. Напомним, ранее предполагалось, что игра будет 
связана со знаменитым пожаром в Лондоне, который 
как раз случился в 1666 году. Но если это на самом деле 
так — тогда почему в названии сайта присутствует сло- 
во «Амстердам»? 

Сотрудники ресурса ЗирегаппиаНоп, которые и от- 
копали информацию о регистрации домена 
1666Атазтегд4ат.сот, полагают, что адрес ресурса отсы- 
лает нас ко Второй англо-голландской войне. Дело в 
том, что как раз в 1666 году состоялось большое морское 


АтзегАаиа — это адрес, в котором цифры являются но- 
мером дома, а Атуегдат — это название улицы, распо- 
ложенной в городе Нью-Йорке. 

Также предполагается, что 1666 — новое имя для за- 
гадочного ужастика тЗапе, который сейчас разрабаты- 
вается в стенах студии УоНйоп, под руководством самого 
Гильермо дель Торо. Какая из всех этих гипотез наибо- 


‘лее близка к истине, нам пока остается только гадать. И 


все-таки, очень жаль, что игру «с сеттингом лондонско- 
го пожара» нам, скорее всего, уже не покажут... 


няют предлагаемые игрой квесты. Последние, 
кстати, оформлены занятно — их можно будет най- 
ти в дневниках или в записках людей, давно поки- 
нувших этот мир. Прием не новый, но пока и не 
сильно избитый. 

В первую очередь, источником опасности в иг- 
ре будут МРС — орды зомби. Для борьбы с ними 
игроки могут создавать кланы, дабы прикрывать 
друг друга в битвах и выживать сообща. Впрочем, 
даже и в «мире мертвецов» люди продолжат выяс- 
нять отношения между собой: будет возможность 
убивать как бойцов других кланов, так и своих то- 
варищей по команде — к примеру, это пригодится, 
если вдруг понадобится пошарить в их вещмешках. 

Тве У/аг 7. готовится к выходу в конце текущего 
года 


«Гук-тук-тук»: зло за дверью 


Коллектив разработчиков Тсе-Р1ск 1.о4де уже довольно давно зарабо- 
тал себе репутацию мастеров странных, загадочных и атмосферных игру- 
шек. Многие геймеры прекрасно помнят отличные проекты «Тургор» и 
«Мор. Утопия», а совсем недавно студия официально представила новую 
игру — логическую аркаду под названием «Тук-тук-тук». 

Как утверждают сами разработчики, история у новинки очень зага- 
дочная. В конце ноября 2011 коллектив получил некое письмо, отправи- 
тель которого просил-сделать игру на основе приложенных файлов — 
отрывочных текстов, коротких фрагментов аудио--и видеоматериалов. 
На основании этих файлов и появилась на свет история о человеке, жи- 
вущем в домике посреди мрачного леса. С наступлением ночи в окна до- 
ма нашего героя начинают стучаться странные твари. Все, что нужно ге- 
рою — продержаться до рассвета, попутно заделывая проломы, через 
которые враги пытаются проникнуть в дом. Удерживать незваных гос- 
тей можно с помощью подручных предметов, коих разрешается взять с 
собой не более пяти штук. 

«Тук-тук-тук» должна поступить в продажу в декабре текущего года, 
распространяться игра будет цифровым способом. 


НОВОСТИ 


ь- И@р://угдате$.Бу/ 


битву с Васк Ор$ 2 


Похоже, создателям Меда! оё Нопог: 
У/атЯШег самое время бить тревогу — фи- 
нансовые аналитики уверены, что данная 
игра уступит по продажам НасК Орз 2, а 
может быть, даже станет разочарованием 
для издателей. К примеру, Даг Креутц из 
аналитического агентства Со\еп в недав- 
нем отчете журналу Еофе5 поведал, что в 
нынешнем году Меда] оЁ Нопог — никак 
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Эксперты: \/а\дМег проиграет 


ния, чем Сор — доказательством тому, 
мол, служит последняя выставка ЕЗ, на 
которой публика воспринимала \МатИ Мег 
весьма прохладно. 

Статистика от магазина Ататоп также 
очень неутешительная. Две версии Сай оЁ 
Ощу: Васк Орз 2 (для разных консолей) 
входят двадцатку самых популярных по 
количеству предзаказов итр на этой торго- 


Все ое Тиад: 
сумасшествие продолжается 


Любителей «сумасшедших» шутеров 
от первого лица наверняка заинтересует 
весть о римейке стрелялки №156 оЁ Ше 
Тнад, увидевшей свет еще в 1994 году. Ри- 
мейком занимается коллектив Пиегсерог 
Емецаштещ, а создается современная 
версия на движке Опгеа! Епеше 3. Авторы 
игры обещают бережно обходиться с пер- 
воисточниками и сохранить в новой вер- 
сии ту атмосферу, что была свойственна 
оригиналу. 

Помимо остального, мы повоюем на 
локациях № 5е оЁ Ше Тнад диковинными 


видами оружия — можно уже точно ска- 
зать, что будут «пьяные ракеты». Сама иг- 
ра ожидается очень кровавой, разработчи- 


До релиза Са! о Ри: ВЁасК Орз 2 остается еще несколько месяцев, 
однако уже пошли слухи и сплетни относительно новой, десятой по 
счету части сериала. Причем информация о следующем эпизоде изве- 
стной шутерной линейки поступила от довольно надежного источника 
— из резюме одного из программистов студии ТиАп\у \/ага. По заве- 
рениям сайта КоваКи, просмотрев резюме сотрудника с ником Апбгем 
Ауе, можно понять, что он работает над Са оЁ Би: Модет М/акаге 4, 
которая должна выйти в 2013 году. Как утверждает Апагем, Ауе, он за- 
нимается развитием игрового движка и работает над дизайном игры. 
Также интересен список платформ, для которых разрабатывается про- 
ект: помимо стандартной тройки ХБох 360, Р53 и РС, в нем указывают- 
ся и консоли нового поколения. Уже есть предположения, что до кон- 
Ца 2013 года в продаже появится как минимум одна консоль нового 
поколения — на ней и выйдет Модегт \/аНаге 4. Впрочем, вполне мо- 
жет быть, что в 2013 году выйдут только версии для существующих 
консолей, а вариант для Мех(-беп разработчики приберегут на буду- 


щее. Сейчас это обычная практика. 


вой лавке. В то время как Меда! оЁ Нопог: 
У/агЯеШег не попала даже в сотню самых- 
самых. Видно, все-таки унылый переза- 
пуск серии в 2011-м году сильно подпор- 
тил репутацию МоН. 


не конкурент Са| оЁ Оиб. И ничего, что 
современная война по всему миру, и пус- 
кай даже у нее движок РгозШе 2 — все 
равно игра будет хуже новой ВасКкК Ор. 
Ну, или просто привлечет меньше внима- 


ки гарантируют, что расчлененки на двад- 
цати игровых уровнях будет с избытком. 
На закуску прилагается мультиплеер с 
пачкой карт и ворохом различных режи- 
МОВ. 

О сюжете проекта известно мало — в 
начале игры нам на выбор прелложат пя- 
терых агентов организации Н.О.М.., у. 
каждого из которых собственные слабые и 
сильные стороны. Выбираем того, кто 
больше нравится, и вперед, уничтожать 
прущее на нас «мясо». Разрабатывается 
К бе оГШе Тпа4 исключительно для РС, а 
распространяться проект будет цифровым 
способом. Выйдет игра до конца текущего 
года. 


оо считать 
деньги в карманах 


издателей. Сначала мы 
хотим обратить ваше вни- 
мание на Таке-Туо Пцег- 
аснуе, успехи которой 
в минувшем квартале бы- 
ли совсем. неважными. 
К примеру, по словам 
ШТтрауса Зельника, главы 
Таке-Тумо, игра Мах Раупе 
3 разошлась во втором 
квартале сего года тиражом в 2 млн. экзем- 
пляров. Издатели ожидали гораздо более 
высоких продаж — доказательством тому 
являются еще | млн. коробок с игрой, кото- 
рые ло сих пор лежат на прилавках магази- 
нов и на полках складов. 

Другой недавний фаворит, военная дра- 
ма 5рес Орз: Тве пе, продалась тиражом 
в 500 тысяч экземпляров. На обе игры изда- 
тельство возлагало большие надежды. Ну, 
атеперь Таке-Тууо с грустным видом докла- 
дывает об убытках в размере $110,8 млн, 
при этом в 2011 году за аналогичный пери- 
од убытки составили $8,8 млн. Чистая при- 
быль Таке-Т\о во втором квартале 2011 го- 
да составляла $226,1 млн, теперь она соста- 
вила 117.8 млн. Однако издательство наде- 
ется отыграться в ближайшем будушем, 
с выходом новых игровых хитов. 
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Вагег ОигоВого$: раздвижная 
мышка для геймеров 


Катег официально представила 
широкой общественности геймер- 
скую мышку Опгобогоз, которая обла- 
дает весьма экзотическим видом. 
Древнегреческий символ Оигобого$ 
трактуется как символ бесконечнос- 
ти, или же — вечности. Таким обра- 
зом, производитель пытается сказать 
пользователям, что из возможности 
по настройке мыши чуть ли не безгра- 
ничны. Так, на вооружении контрол- 
лера находится специальный пере- 
ключатель, позволяющий менять точ- 
ность в процессе игры, увеличивая 
или уменьшая разрешение. Стоит об- 
ратить внимание и на корпус мыши, 
который легко можно настроить 


Беспроводная гарнитура 
поступила в продажу 


Стеаб\е отчиталась о старте продаж в России беспро- 
водной гарнитуры 5оипа В(аз{ег Тасёс 30 \М/га{И. Как уверя- 
ет производитель, в первую очередь эти «уши» ориентиро- 
ваны на геймеров. За высококачественный звук в новинке 
отвечают 50 мм. неодимовые динамики ЕиЦ бресгит. 

Гарнитура также может похвастаться поддержкой тех- 
нологии беспроводной передачи звука без сжатия. Эта 
технология настроена таким образом, чтобы максималь- 
но раскрыть возможности ТНХ Тгибио Рго на Мас и 
РС. СгеаН\Уе гарантирует геймерам максимально реали- 
стичное звучание и достойные трехмерные эффекты на 
РСи Мас — по словам производителя, во время игры в 
таких наушниках создается впечатление, что вокруг иг- 
рока со всех сторон находятся настоящие колонки. 

Гарнитура также оснащается съемным микрофоном, и 
средствами регулировки, и отключения звука. В России но- 
винку можно приобрести по цене в 5 300 руб- 
лей. Наверняка боип@ В(а$Ёег Тасйс 30 
М/та&И вскоре доберется и до белорусских 
магазинов. 


практически под любую ла- 
донь. Кроме того, девайс по- 
зволяет работать с ним как пра- 
вой, так и левой рукой. 

На корпусе устройства на- 
шлось место для 11 программи- 
руемых кнопок. Стоит от- 
метить, что работать мыш- 
ка может и в проводном, и в 
беспроводном режимах, причем для 
млгеез$-технологии производитель 
заявляет время отклика в 1мс. Одна 
батарейка АА, от которой питается 
Ватег Оигобогоз, может 
позволить работать с 2 
мышью до 12 ча- 
сов подряд. 


Пока еще Мггозой так и не собра- 
лась анонсировать новую консоль, хо- 
тя упорные слухи о разработке Хбох 

720 или, как еше ее называют, 
Оигап?о, по-прежнему бродят по ин- 
тернету. Предполагается, что Мсго- 
5ой, как, впрочем, и Зопу, представит 
свою новую приставку уже в 2013 году. 
Однако уже сейчас многие могут озна- 
комиться со спецификациями если не 
самой консоли, то ее раннего вари- 
анта. 

Благодарить за утекшие в сеть ха- 
рактеристики приставки стоит нена- 
званного пользователя форума А$ЗЕ 
МЫеггатез, которому в руки попал 
ранний экземпляр консоли, предназна- 

ченный для разработчиков игр. 


МИЛЮ рад — геймерский планшет 


оперативной памяти и 16 Гб памяти внут- м 
ренней. Для съемки фото- и видеоконтен- 
та предусмотрены 2-мегапиксельная к 


фронтальная, и 8-мегапиксельная тыло- % ^^ 


Настоящих геймеров наверняка заин- 
тересует новый планшет, заточенный 
именно под игровые функции. Конечно, 
вряд ли устройство под названием УЛ Юраа 
сможет составить конкуренцию карман- 
ным приставкам, но своих почитателей 
этот любопытный гаджет определенно 
найдет. 

Особенность устройства — съемный 
геймпад, соединяемый с планшетом 
при помощи проприетарного 
разъема. На геймпаде располо- 
жены крестовина, два стика, 
динамик и несколько кнопок 
управления. Что касается 
собственно планшета, то он 
оснащен довольно боль- 
шим, 10.1-дюймовым экра- 
ном с разрешением 
12807800 пикселей. Вполне 
подходящий вариант для игр. 

«Сердцем» гаджета является процес- 
сор и\УЮа Терта 3, работающий с тактовой 
частотой 1.4 Ггц. Планшет снабжен 1 Гб 


вая камеры. В автономном режиме 

УЛЮра4 сможет проработать до 6 часов на Аб 
одном заряде аккумулятора. В продаже 
новое геймерское устройство по- 
явится до конца текуще- 
го года. 


Огадоп’$ Оодта 2: 
первые подробности 


Итсуно, один из 
разработчиков второй части. 
Также он рассказал, что 

в Ога2оп?$ орта 2 
обязательно появится 
генератор квестов, который 
разработчики планировали 
включить еще в первую часть, 
но почему-то не смогли. 

По словам Итсуно, он 
позволит геймерам создавать 
собственные игровые миссии. 
Как все это будет реализовано, 
разработчик не говорит, 

но есть подозрение, что 

в ОгаРоп?$ Ооёта 2 нам опять 
покажут 

простейший генератор, 
выдающий тоннами скучные 
и однотипные миссии. Будем 
рады ошибиться. 


Если игра пользуется успехом 
у критиков и у публики, и уж 
конечно, если она приносит 
хорошие деньги своим 
создателям — она просто 
обречена на продолжение. 
Особенно интересно, когда 
неожиданно «выстреливают» 
темные лошадки, такие, 
например, как недавняя КРС 
Огазоп’$ Оовта, превосходно 
принятая современными 
геймерами. К настоящему 
времени игра разошлась 

в продаже тиражом более 

1 млн. копий — 

и неудивительно, что Сарсот 
уже приступила к разработке 
продолжения. 

Сиквел в интервью журналу 
Еатйзи анонсировал Хидеяки 


Р/ауЗЧаНоп 3 станет еще тоньше 


Кто-то говорит о том, что уже давно пора запускать в продажу консоли 
нового поколения, но вот сами производители приставок, похоже, 
считают иначе — может быть, и из текущего поколения пока еще 
выжата не вся прибыль? Это подтверждают и шпионские фотогра- 
фии некоей консоли Рау5айоп 3 5ирег $1 — снимки появи- 
лись в сети интернет благодаря ресурсу ТесбпоЦод. Как утвер- 
ждает сайт, информацию о новой японской приставке ему 
удалось получить благодаря Бразильскому агентству теле- 
коммуникаций. 

На опубликованных снимках видно, что на вооружении 
РауЕаНоп 3 бирег 5$@т будет обновленный дизайн с еще 
меньшей толщиной корпуса. Также стоит отметить и более эле- 
гантные очертания новой консоли, в сравнении с «обычной» 
Рауб{аНоп 3 $Нт. В продаже РаубкаНоп 3 бирег $Йт должна появиться 
в конце 2012 года. По информации из опубликованных в Сети докумен- 
тов, приставка будет доступна в магазинах в трех версиях: с НОО на 16 Гб, 250 

Гб и 500 Гб памяти на борту. Также есть предположение, что в документе содер- 
жится ошибка, и на самом деле младшая версия будет обладать НОО емкостью в 160 Гб. 


Названы спецификации консоли ХБох 720 


Находчивый парень решил продать 
приставку через интернет, заломив цену 
аж в 10 000 долларов. Дабы доказать, что 
девайс действительно у него, парень 
выложил в сеть фотографии консоли. 

Кроме того, он раскрыл и некото- 
рые спецификации ХЪФох 720. По сло- 
вам обладателя консоли, ранний вари- 
ант оснащается 64-битным процессо- 
ром Иице|, видеокартой от МУГГА и 8 
Гб оперативной памяти. Особенно он 
обратил внимание на то, что по своей 
архитектуре железо новой консоли на- 
поминает. ПК. Сайт Пена Роипагу, 
опираясь на свои источники инфор- 
мации, уже подтвердил, что информа- 
ция о характеристиках Ригап?о вполне 
правдивая. 


ля поклонников шутеров сериал На яв- 

ляется настоящим эталоном боевика в жанре 

научной фантастики. За десять лет своего сущес- 

твования разработчики из Випдте превосходно 
развили серию, создали великолепный мир с многочис- 
ленными расами, с харизматичным главным 


героем, с эпичной и драматической исто- 
рией. Рассказав все, что хотели о мире 
Наю, Випдте оставила сериал другой сту- 
дии — 343 Шпдизее$, созданной 
Мтсго$оЙ специально для того, чтобы 
поддерживать вселенную в дальнейшем. 
Пока на счету новых «родителей» фран- 
шизы лишь ремейк самой первой игры 
сериала, выход которого был приурочен 
к десятилетию вселенной. Поэтому На 
4 для разработчиков — своеобразный 
экзамен, возможность на деле доказать, 
что они в состоянии справиться с даль- 
нейшим развитием данного бренда. 


Все по-новому 


Разумеется, когда в серию приходят 
новые «родители», развитие самой линей- 
ки начинается с чистого листа. Так же бу- 
дети с НаюЮ 4, которая, по заверениям ее 
создателей, станет новой главой в истории 
данного фантастического мира. Это пер- 
вая игра новой трилогии, открывающая 
большой цикл под названием Кес]айтпег 
Заза, который должен серьезно дополнить 
вселенную. У разработчиков уже есть не- 
которые сюжетные «наброски» в отноше- 
нии последующих проектов в этой вселен- 
ной, но, как признаются создатели четвер- 
той части, «наброски» эти весьма схема- 
тичные. Тем не менее, они не отрицают, 
что новая трилогия, как и предыдущая, за- 
просто может растянуться на десять лет. 

О сюжете к настояшему моменту из- 
вестно уже довольно много. События 
стартуют в 2557 году, спустя четыре года 
после завершения сюжета На]о 3. Мастер 
Чиф выходит из криогенного сна на борту 
кормовой части корабля Еогмага Что 
амп, дрейфующего в открытом космосе. 
Точнее, Мастер Чиф просыпается не сам, 
его будит искусственный интеллект Кор- 
тана. Придя в себя, герой вынужден тут же 
схватиться со своими давними противни- 
ками — ковенантами, которые проникли 
каким-то образом на борт судна. Интерес- 
но, что ковенанты почему-то не соблюда- 
ют мирного договора — как мы помним, 
именно он положил конец долгой войне 
между людьми и инопланетянами. После 
схватки корабль Мастера Чифа падает на 
загадочную планету, которую разработчи- 
ки называют Реквием. 


Еще эпичнее! 


По информации 343 шдизшез, данная 
планета была преобразована древней 
инопланетной расой, предтечами 
(Еогегаппегз), как Убежище от воздействия 
разрушительного супероружия иноплане- 
тян — колец Наю. Предтечи задумали спа- 
сти вселенную от паразитов (потоп, изве- 
стные нам по предыдушим играм серии 
Наю), но спасать предполагалось весьма 
радикальным способом — просто уничто- 
жив всю разумную жизнь во Вселенной. А 
переждать катаклизм планировалось на та- 
ких планетах, как Реквием, защищенных 
специальной оболочкой, действие которой 
сходно с возможностями сферы Дайсона. 

Именно на поверхности Реквиема Ма- 
стер Чиф столкнется с новыми противни- 
ками, которых разработчики пока не на- 
зывают. Возможно, это будут представи- 
тели исчезнувшей расы  Предтеч? 


По крайней мере, авторы обещают, что 


Жанр: шутер от первого лиц: 
Платформы: ХБох 360 
Разработчик: 343 тди$Еез 
Издатель: Мсго5о_ 

Дата выхода: 6 ноября 2012 года 
Официальный сайт игры: 
млмму.Ва1о.хБох.сот/Па[о4 


воевать они будут совсем 
не так, как противники, знакомые нам 
по предыдушим играм. Более того, щед- 
рая на посулы 343 [пан ез характеризует 
новых врагов как «настоящую Немезиду», 
обещая, что мы повстречаем в На]о 4 не- 
кое очень древнее зло. 

Кстати, интересными особенностями 
обзаведется и Кортана, также хорошо зна- 
комая поклонникам серии На. Дело в 
том, что жизненный цикл этой представи- 
тельницы племени «умных машин» уже 
подходит к концу. А перед смертью она 
может по-настоящему обезуметь — во 
всяком случае, разработчики не исключа- 
ют такой вариант. Во всяком случае, 
проблемы с разумом Кортаны, а также их 
влияние на взаимоотношения главных ге- 
роев будут центральной темой На|о 4. 

Из более мелких обновок стоит упомя- 
нуть несколько новых видов оружия и па- 
ру новых средств передвижения — каких 
именно, пока не известно. Будет доработа- 
на и графическая составляющая, в основу 
игры положен движок, на котором созда- 
валась На: Кеасв, но моторчик значи- 
тельно модернизирован. Среди прочего, 
разработчики улучшили освещение, раз- 
решение увеличилось до 720р, также по- 
явилась поддержка сглаживания по методу 
ЕХАА. При создании мимики и анимации 
персонажей использовалась оцифровка 
живых актеров. Будем надеяться, все это 
позволит наслаждаться великолепной гра- 
фикой и реалистичными персонажами. 
Кроме того — и красивыми пейзажами, 
ведь в новом проекте, как и в предыдущих 
На]о, будут просторные, открытые уровни. 


Плечом к плечу 
с товарищами 


Судя по рассказам представителей 343 
пдизчез, в На\о 4 нас ждут сразу несколько 
полноценных игр «в одном комплекте». 
Так, мультиплеерный режим, получивший 
имя шйпйу, создается в виде самостоятель- 
ной части, мало связанной с одиночной 
кампанией. В мультиплеере все игроки при- 
меряют роли солдат Зрацап [У, которые 
проходят тренировку на космическом крей- 
сере ОМ$С Шпйпйу, созданном специально 
для того, чтобы бойцы-спартанцы могли от- 
тачивать на его борту боевые навыки. В се- 
тевых режимах спартанцам предстоит сра- 
жаться друг с другом на борту этого судна. 
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Естественно, воевать лишь понарошку, в 
специально созданном для этих целей вир- 
Туальном тренажере. Будет и материальный 
стимул для побед — предусмотрены специ- 
альные очки Зрацап рой, благодаря кото- 
рым бойцы мультиплеера смогут прокачи- 
вать своих персонажей, приобретая за очки 
оружие и броню для них. Десять карт для 
мультиплеера будут доступны сразу с выхо- 
дом игры, кроме того, 343 шдизез плани- 
рует выпускать новые карты в виде О.С — 
туг все вполне ожидаемо. 

Без модного нынче кооперативного 
режима На 4 тоже никак не обойдется. 
Причем в совместном прохождении обе- 
щана собственная сюжетная кампания 
Зрайап Орз, играть в которой придется за 
все тех же спартанцев с крейсера МС 
ШшЯпяу-Маезис Зана@ — так эта группа 
солдат именуется в игре. Наши герои бу- 
дут воевать на различных мирах, в какой- 
то момент они даже смогут повстречаться 
с Мастером Чифом. 

Зрацап Орз рассчитана на 2-4 игроков. 
«Скармливаться» она нам будет в виде се- 
риала — авторы планируют выпускать раз 
в неделю новое ОЕС, включающее пяток 
свеженьких миссий и видеоролик-напо- 
миналку в стиле «а в предыдущих сериях 
было вот что...». При этом разработчики 
особенно подчеркивают, что для игроков 
эти скачиваемые дополнения будут пол- 
ностью бесплатными. В целом, на про- 
хождение режима Зрес Орз у геймеров 
должно уйти около 12 часов — практичес- 
ки полноценная сюжетная кампания. 


Грозный противник 
для Са| ог Ошщу? 


В продажу Наю 4 должна поступить в 
ноябре, незадолго до релиза очередного 
проекта в прославленной линейке Са[ оЁ 
Риб. Тем не менее, разработчики и издате- 
ли, кажется, уверены в своем детище и не 
боятся в открытую конкурировать с Со0 за 
сердца и кошельки пользователей. 
Мгозой заверяет, что Наю 4 станет для 
геймеров настоящим эталоном ЕР$. При- 
знаться, у нас есть сомнения в этом...но, бу- 
дем надеяться, игра получится хотя бы про- 
сто очень хорошей. 

Аехб 
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У/опа о У/аграпез с первых 
же минуг дает понять, что само- 
лет — это не просто закрылки, 
пропеллер и смешной шлем пи- 
лота. Самолет — это волшебный 
инструмент, позволяющий чело- 
веку парить в воздухе. И вот это 
неуловимое ощущение полета, 
когда зычно шумит двигатель, 
все строения внизу кажутся сде- 
ланными из картона детскими 
игрушками, где-то вдалеке идет 
воздушный бой между крохот- 
ными истребителями и штурмо- 
виками, авторы бережно переда- 
ют игроку посредством шейде- 
ров, скриптов и звука. 

Для тех, кто не в курсе насто- 
ящего положения дел, проведем 
‘небольшой ликбез. После без- 
оговорочного успеха условно- 
бесплатного экшена \оНа о 
ТапКк$, который существует по 
вполне привычным правилам 
любого ММО-шутера (только 
здесь вместо угрюмых спецна- 
зовцев — танки) разработчики 
справедливо решили, что непло- 
хо было бы сделать то же самое, 
но только на море и в воздухе. 
Недолго думая, У!агратие.пе 
анонсировали У/ой4 оГВаШе$ ре 
и У\оНа оУ’аграпез. В закрытом 
бета-тестировании последнего 
мы уже провели множество бес- 
сонных ночей и спешим поде- 
литься с вами самыми последни- 
ми новостями прямо из-под об- 
лаков. 


Под крылом 
самолета 


Базовое устройство \!оПА оЁ 
У/’аграпез примерно такое же, 
как и в «Мире танков»: есть срав- 
нительно неболыная карта, на 
которой две команды соревну- 
ются в меткости и живучести, 
есть определенные законы, по 
которым проходит сражение, и 
все это мероприятие длится от 
силы пятнадцать минут. Разница 
лишь в том, что теперь бой про- 
исходит не на земле, посреди бе- 
резок и деревенских хат, а на вы- 
соте нескольких километров. 

В бете на данный момент до- 
ступен только один тип сраже- 
ний — так называемый «Стан- 
дартный бой», но выглядит он 
как привычное для многих игро- 
ков в экшены «доминирование». 
Заветная победа достигается пу- 
тем истребления воздушных сил 
противника и ликвидации вра- 
жеских наземных объектов — 
цистерн с горючим, зенитных ус- 
тановок, кораблей и так далее. За 
уничтожение любых целей ко- 
манде даются очки. Однако в 
бою важно не количество подби- 
тых самолетов и разгромленных 
построек, а разница между успе- 
хами двух команд, и чем она 
больше, тем быстрее заполняется 
шкала доминирования, тем бли- 


же победа в раунде. 
_ На первый взглял все кажет- 
ся предельно простым — знай 


себе, летай на каком-нибудь 
Мессершмитте да стреляй по 


№8 (152), август, 2012 год 


вражеским самолетикам. Но 
сразу после первого боя стано- 
вится понятно, что перед тобой 
не копеечная аркада с элемен- 
тарным управлением, а довольно 


содержательный симулятор, 
пусть и сделанный по очень про- 
стым принципам. В игре присут- 
ствует система повреждений (на 
фюзеляже остаются следы пуль), 
самолеты разного класса отлича- 
ются управлением и маневрен- 
ностью, противника можно под- 
бить практически одним выстре- 
лом — главное знать, куда бить. 
Меж тем, У/ой4 оЁ У/аграпез не 
требует многих часов на калиб- 
ровку управления, в ней нет смо- 
делированных до последнего 
винтика кабин пилотов (что на 
самом деле бы не помешало), 
при полете не нужно учитывать 
тысячу и одну мелочь, все время 
поглядывая на приборную па- 
нель, — в том же ВаШейяе4 3 на 
самолете летать стократ слож- 
нее, хотя шутер ОТСЕ далеко не 
самый подробный симулятор. 
При этом в самом начале зна- 
комства с игрой управление вы- 
зывает наибольшее количество 
вопросов. Во-первых, туториал, 
который авторы любезно пред- 
лагают пройти, не показывает и 
десятой доли того, на что способ- 
на крылатая машина — большую 
часть всех трюков приходится 
изучать под шквальным вражес- 
ким огнем прямо в бою. А во- 


вторых, само управление нельзя 
и близко назвать интуитивным и 
легким в освоении. Дело в том, 
что \ой@ оЁ У/аграпез работает 
не на шутерной механике «Мира 
танков», а на своей собственной, 
очень специфической концеп- 
ции. Суть ее в том, что чем даль- 
ше мы отодвигаем мышку в сто- 
рону, тем резче поворачивает са- 
молет, следуя за курсором. 


Авиатор 


Такая непривычная механика 
поначалу дико раздражает, но че- 
рез десяток боев привыкаешь, и 
дальше становится как-то легче. 
Неожиданно понимаешь, что са- 
молет — это не танк и не автомо- 
биль, управлять им нужно совер- 
шенно по-другому. Крылатая 
машина не может мгновенно 
сбавить скорость, резко повер- 
нуть, спрятаться за деревом или 
стрелять вперед, двигаясь влево. 
И вот когда вам ясна сама логика 
полета, играть становится очень 
интересно: улучшается техника 
управления, число сбитых про- 
тивников неуклонно растет, а 
вместе с тем увеличивается коли- 
чество денег на счете. 

А чем больше денег, тем 
болыие самолетов можно ку- 
пить. На старте будет представ- 
лена авиация трех стран 
СССР, США и Германии (через 
какое-то время к этому списку 


нирултоатевы, АТО 


Первым 
делом 
самолеты 


Благодаря поддержке М/агдаттпд.пеё, некоторые из наших читателей 
поучаствуют в воздушных боях Мой оЕ\Маграпез уже в августе: "Виртуаль- 
ные радости" разыгрывают 50 ключей доступа в бета-версию игры. 

Для участия в розыгрыше пришлите письмо на ящик уг@угдатез.Бу 
или 5Мб на номер +375 29 8718340. Укажите: 


— Вашу фамилию, имя и отчество. 


— Ваш е-та\, на который вы хотите получить ключ доступа. 

— Обязательно пометьте, являетесь ли вы подписчиком — у подписчиков 
будет больше шансов на выигрыш. Однако в этом случае вам надо прислать 
сразу или позже фото либо скан квитанции, подтверждающей подписку. 

Поскольку всем хочется как можно скорее увидеть Мой оЁ М/аграпез, 
мы ждем заявки на участие в розыгрыше до 12 августа. Уже в понедельник, 
13 августа, мы раздадим ключи счастливчикам. 


добавится японская школа са- 
молетостроения). В общей 
сложности это около шестиде- 
сяти единиц воздушной техни- 
ки, разделенных на десять уров- 
ней — от простеньких бипланов 
начала ХХ века до реактивных 
истребителей времен Корейской 
войны. Летать есть на чем, и 
можно без труда представить се- 
бя в шкуре какого-нибудь зна- 
менитого летчика-аса. 

Кроме того, самолеты делят- 
ся на три класса: легкие и тяже- 
лые истребители и штурмовики. 
Каждый из них «заточен» под оп- 
ределенный тип ведения боя: на- 
пример, легкий истребитель — 
это лучший выбор, если вы хоти- 
те принимать самое активное 
участие в баталиях. Он манев- 
реннее других, немножко легче 
управляется, ему просто на роду 


История мировой авиации знает множество героичес- 
ких событий и фундаментальных открытий. В то же время 
за многие годы существования разных летательных аппара- 
тов произошло большое количество забавных, странных и 
просто интересных историй. 0 некоторых из них мы сейчас 
вам и расскажем. 


Во время Второй Мировой войны командованием гер- 
манских войск было приказано построить на территории 
Голландии отвлекающий аэродром полностью из дерева. 
Ангары, казармы, противовоздушные установки, самолеты, 
грузовики и все остальное были полностью деревянными. 
Однако в какой-то момент пролетающий мимо британский 
бомбардировщик скинул на этот импровизированный аэро- 
дром бомбу. Немцы испугались и разбежались, но когда по- 
няли, что снаряд тоже деревянный, перестали маяться ду- 
рью и прекратили дальнейшее строительство искусствен- 
ных объектов подобного рода. 


В декабре 1943 года американские бомбардировщики за- 
нимались массированной бомбежкой немецких городов. 
Один из Боингов В-17 под командованием подполковника 
Чарльза Брауна получил тяжелые повреждения от огня зенит- 
ных установок и устремился подальше от зоны конфликта. 
Внезапно совсем рядом появился немецкий истребитель 


В{-109 аса Люфтваффе Франца Штиглера. Тот намеревался 
окончательно добить потрепанный Боинг, но когда герман- 
ский пилот увидел, что экипаж бомбардировщика всячески 
старается держать огромную махину в воздухе, сопроводил 
американский самолет к берегам Англии, отсалютовал муже- 
ственным летчикам и полетел обратно. Чувство солидарности 
не дало знаменитому асу добить своих коллег, пусть и врагов. 


Забавный случай произошел 1 апреля 1915 года в самый 
разгар Первой Мировой войны. Над лагерем немецких войск 
неожиданно появился французский бомбардировщик и ски- 
нул бомбу. Разумеется, немцы легли на землю, в надежде 
увернуться от осколков, однако когда взрыва не последова- 
ло, солдаты подошли поближе и увидели перед собой боль- 
шой мяч с лаконичной надписью: «С первым апреля!». 


После Второй Мировой войны в тихоокеанском регионе 
среди аборигенов появился так называемый культ карго. 
Местные жители строят из соломы и дерева искусственные 
взлетные полосы и самолеты в надежде на то, что прилетят 
священные стальные птицы, посланные духами, и сбросят с 
небес ящики с ценным грузом — карго. Дело в том, что во 
время войны американцы действительно на парашютах 
скидывали большие коробки с провиантом на поселения 
аборигенов. 


написано устранять противни- 
ков того же класса и охранять 
дружественные бомбардировщи- 
ки, которые зачастую в гуще сра- 
жения не участвуют, а методично 
ровняют с землей наземные цели 
врага. А штурмовики — это нечто 
усредненное двух предыдущих 
классов: у них крепкая броня, ог- 
ромный боезапас, но вот манев- 
ренность оставляет желать луч- 
шего. Однако если вы думаете, 
что легко сесть на хвост такой 
махине, то жестоко ошибаетесь: 
в задней части кабины обосно- 
вался меткий пулеметчик (среди 
тестеров известен как Михалыч), 
управляемый искусственным 
интеллектом, который превратит 
в дуршлаг любой особо настыр- 
ный истребитель. 


Через тернии 
к облакам 


Поначалу может показаться, 
что Уона оЁ У!аграпез очень 
сильно похожа на позапрошло- 
годнюю авиационную аркаду 
ПорЯзМег или совсем уж мало 
кому известную  «леталку» 
Спизоп 5$, которые играют- 
ся примерно так же. Однако 
между этими играми огромная 
пропасть: экшен У/аграпие. пе 
заставляет полюбить авиацию, 
проникнуться теми временами, 
когда мишени не подсвечива- 
лись лазерами, не было сверх- 
звуковых скоростей и самона- 
водящихся ракет. Как раз по- 
этому летать на самолетах вре- 
мен Великой Отечественной 
войны не в пример интереснее, 


Ир:/Ллдатез.Бу/ 


чем на реактивных истребите- 
лях: именно в том случае, когда 
шумит мотор и нельзя поразить 
врага одной единственной раке- 
той, появляется та самая роман- 
тика полета, которой может по- 
хвастаться не каждая игра с об- 
лаками и пылающим бипланом 
на обложке. 

В этом контексте все недо- 
статки, которые обоснованы са- 
мой концепцией, а значит, не- 
исправимы в принципе, смот- 
рятся как символическая рас- 
плата за формат Яее-ю-рау, 
прочно обосновавшийся в инду- 
стрии. У/оНа оЁ У/аграпез уже 
сейчас, на стадии бета-тестиро- 
вания смотрится очень привле- 
кательно во многом потому, что 
разработчики воспринимают са- 
молеты всерьез и не ленятся мо- 
делировать абсолютно все ма- 
шины с довольно высокой до- 
стоверностью. По болышому 
счету, графика не может ничем 
удивить искушенного игрока, 
видевшего технодемки Фпгеа] 
Епоше 4, но, тем не менее, все 
типы летательных аппаратов на- 
рисованы очень красиво и ка- 
ких-то серьезных нареканий не 
вызывают. 

Понятно, что мы видели 
только маленькую часть всего 
контента «Мира самолетов». 
Авторы обещают в финальной 
версии множество карт, по не- 
которым мы уже ездили на тан- 
ках в УопА оЁ ТапК$, большое 
разнообразие игровых режимов, 
самолеты можно будет прокачи- 
вать, улучшая вооружение, дви- 
гатель и так далее, и кастомизи- 
ровать — менять камуфляж и 
налепливать разные наклейки 
на фюзеляж. УМаггапте.пе( на- 
мерена включить в игру еще уй- 
му вещей, что только подогре- 
вает интерес к проекту. Если бе- 
та-версия заставляет многих 
просиживать за виртуальным 
штурвалом до пяти утра, то мы 
не представляем, что будет пос- 
ле релиза. 

Однако у проекта уже сейчас 
есть одна большая проблема, и 
называется она \Маг ТВипаег — 
аркада от Сафт Ещепаттепь 
которая как никто другой похожа 
на Уна оЁ У/аграпез$ и составит 
неслабую конкуренцию в этом 
году. Обе названные игры объ- 
единяет система распростране- 
ния и тематика. Стоит заметить, 
что россияне из Сайт уже съели 
не одну собаку, разрабатывая эк- 
шены про самолеты, а наши со- 
отечественники явно не настоль- 
ко опытны в этом деле. По край- 
ней мере, конкуренция в этом 
мирееще никому не навредила, и 
мы в итоге получим две отлич- 
ные игры про то, как это круто — 
идти на таран. Или не получим, 
но узнаем это только ближе к 
концу этого года. 


Александр Михно 
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Насвоей конференции врам- 
ках Е3 2012 компания НИесготс 
Аг продемонстрировала проект 
Пеад Зрасе 3, окончательно под- 
твердив его существование. На 
самом деле так и хотелось спро- 
сить: «Да что. вы говорите?» — 
ведь слухи об игре ходили уже 
давно, а некоторые издания 
раньше времени проболтались о 
третьей части 0$. 


Игры серии Оеаа Зрасе изве- 
стны тем, что частенько пугают 
игрока до смерти: выпрыгиваю- 
щие изтемных коридоров некро- 
морфы, лязг зубов, леденящие 
кровь вопли и ужасно озлоблен- 
ные мертвые мальчики. На удив- 
ление, это нравились многим. 
Однако у разработчиков нашлась 
какая-то веская причина для то- 
го, чтобы изменить хоррору и 
всем поклонникам этого жанра 
сразу, создавая добротный бое- 
вик. Понять это нововведение 
трудно, а простить так и вообще 
нельзя, ведь игра теперь отдален- 
но смахивает на [.0$1 Р!апее. 

Взять хотя бы место действия: 
добрая часть игры пройдет не на 
задворках глубокого космоса, а 
на заснеженной планете — Тау 
Волантис, которая была изоли- 
рована от внешнего мира и дру- 
гих живых существ, поэтому ее 
развитие происходило по соб- 
ственной эволюционной модели. 
Именно в этом забытом богом 
месте и терпит крушение ко- 
рабль незабываемого Айзека 
Кларка. 

У5сега! Сатез рассказала, 
что в триквеле болыное внима- 
ние будет уделено исследованию 
крупных и открытых про- 
странств. То есть если где-то вда- 
леке мы видим башню, внутри 
которой спрятан какой-нибудь 
ретранслятор, то до нее придется 
идти на своих двоих. Естествен- 
но, это достаточно сильно сни- 
зит градус страха, ведь большие 
локации и узкие темные коридо- 
ры все-таки не одно и то же. 

Сам главный герой, выбрав- 
шись из своего разбитого судна, 
в меховом скафандре и по уши в 
снегу, в бушующую метель пыта- 
ется найти средство, которое по- 
может навсегда остановить ужас- 
ное зло — некроморфов. Но они 
далеко не единственная пробле- 
ма Айзека: по дороге ему прихо- 
дится отбиваться от людей, кото- 
рые, кстати, впервые были введе- 
ны в серию Оеаа Зрасе. Казалось 
бы, откуда на заброшенной, пол- 


ной различных тварей планете 
люди? Все просто. 

Предстоит иметь дело с Кру- 
гом, одним из самых жестоких и 
фанатичных подразделений 
Унитологии, которое поклоняет- 
ся Обелиску и стремится во что 
бы то ни стало убить Айзека. Раз- 
работчики уверяют, что «боль- 
шинство обыкновенных людей 
остались нормальными, они 
просто уверовали и продолжили 


жить своей жизнью, стали лица-- 


ми, которые ходят в церковь по 
воскресеньям. У Круга очень 
специфическая цель со своим 
лидером, ведущим их в этом кре- 
стовом походе. У них достаточно 
странный взгляд на мир, не- 
обычные планы касательно его 
будущего». Безусловно, все, что 
творят фанатики, окажет боль- 
пюе влияние на развитие собы- 
тий. 

Сами же унитологи пользу- 
ются автоматическим оружием и 
кидают гранаты, которые Айзек с 
помощью  телекинеза ловко 
швыряет обратно им под ноги. 
Хотя, вероятно, будет жаль уби- 
вать любого встречного челове- 
ка, ведь Кларк видит их не так уж 
часто — компания никогда не 
помешает, какой бы она ни была. 
Кстати о компании. Кроме кар- 
динального изменения жанра, 


появились некоторые нововведе- 
ния. Во-первых, кооперативный 


режим «Агор-ш 9гор-оц® (можно 
в любой момент выйти из игры, 
оставив напарника в одиночест- 
ве), во-вторых, система краф- 
тинга и возможность одновре- 
менного использования двух пу- 
шек. 

Согласитесь, каким бы вы ни 
были бесстрашным героем, 
очень часто хотелось, чтобы ря- 
дом в трудную минуту оказался 
приятель, неважно где: в поле 
или в темном коридоре забро- 
шенной станции. Так что авторы 
проекта учли человеческие стра- 
хи и ввели второго персонажа, 
эдакую темную лошадку. Джон 
Карвер — сержант особого по- 
дразделения Земного Правитель- 
ства (ЕайВСоу) и паршивый се- 
мьянин. В общем, человек с ту- 
манным прошлым, о котором он 
предпочитает помалкивать, хотя 
обещают, что к концу игры ста- 
нет понятно, почему именно 
Карвер был дан в напарники к 
Айзеку и что он за фрукттакой на 
самом деле. 

Второй персонаж может под- 
ключаться всякий раз, когда 
Кларк сохраняется или умирает. 
В этом режиме персонажи обща- 
ются друг с другом, а сюжетные 
миссии меняются таким обра- 
зом, чтобы их было интересно 
проходить именно вдвоем. До- 
полнительный игрок может при- 
соединяться только через интер- 
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нет, игра по локальной сети, как 
это заведено в последние не- 
сколько лет, не предусмотрена. 
Еще стало известно, что разра- 
ботчики решилизотказаться от 
соревновательного мультиплее- 
ра. Объяснили они это тем, что 
сервера были полными всего-то 
несколько первых месяцев, а по- 
том достаточно быстро опустели. 
Впрочем, закрывать их никто не 
торопится: даже если наберется 
около двухсот человек, желаю- 
щих устраивать баталии, — нуж- 
но дать такую возможность. Са- 
мо собой, Местоп1с Агз не 
очень-то довольна этой ситуаци- 
ей, так как содержание и под- 
держка серверов стоит немалых 
денег, а востребованность почти 
нулевая. Поэтому-то \УЧ15сега| 
Сатез и попросили убрать муль- 
типлеер. 

Кооперативный режим де- 
монстрировали на трех боссах, 
вполне традиционных для серии. 
Все они гигантских размеров, 
убить их архисложно, но реаль- 
но: попадая в уязвимые зоны. 
Показывали огромного паука, 
гигантский вращающийся бур и, 
наконец, совсем уж несуразных 
размеров тварь, напомнившую 
молотильщика из Мазз ЕНесе. 
Долго разработчики с концовкой 
тянуть не стали и в финале пред- 
ставленного видео Айзека Клар- 
ка съедает «молотильцик». Но и 
это, как оказалось, не все. Глав- 
ный герой еще немного побарах- 
тался в желудке у твари и только 
после этого видео закончилось. 
Как известно, «если вас сожрали, 
не печальтесь: у вас всегда есть 
два выхода». Из какого появится 
Кларк — узнаем после релиза. 

По словам создателей проек- 
та, ОеаЧ Зрасе 3 превзойдет по 
масштабам предыдущие игры се- 
рии. В процессе прохождения 
придется побывать как в глубо- 
ком космосе, так и на открытых 
пространствах планеты, которые 
можно будет исследовать. 0$ 3 
станет менее линейной, появит- 
ся система укрытий и второсте- 
пенные задания, не относящиеся 
к основному сюжету. 

Также разработчики обещают 
рассказать некоторые секреты 
вселенной игры. Например, на 
вопрос «зачем Обелиски и с чем 
ихедят?» Бен Уонэт (креативный 
директор У15сега] Сатез) ответил 
так: «Мы действительно думаем, 
что самое важное для третьей ча- 
сти- ответить на ряд вопросов и 
предоставить возможность по- 
настоящему окунуться в тот бо- 
гатый мир знаний, которые 
обычно были скрыты туманом 
прошлого. Я думаю, необходимо 
дать людям четкое понимание 
того, через что они прошли в 
двух предыдущих играх, а также 
выстроить логическую цепочку 
для следующих проектов». 

В целом, в Оеа4 Зрасе 3 на- 
блюдается уход от всем полюбив- 
шегося хоррора. Если кто-то и 
играл в него только потому, что 
на каждом шагу мог всерьез ис- 
пугаться, то он будет весьма ра- 
зочарован. А вот любители экше- 
на заликуют. Но МУ5сега] Сатез в 
любом случае оставят в запасе 
пару жутких эпизодов в подзем- 
ных бункерах наедине с десятка- 
ми ужасных тварей. Осталось 
лишь дождаться 2013 года и от- 
омстить «молотилыцику» за по- 
едание несравненного Айзека 
Кларка. 

Мауз 


ЮИр://Л/тдатез.6 м 
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Жанр: экшен от третьего лица 
Платформы: РС, ХЬох 360, Р\ау5ЕаНоп 3 
Разработчик: Уадег ПемеортепЕ 
Издатель: 2К батез 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 
Похожие игры: серия беаг$ о Маг, се- 
рия Са[ оЁ Виву 

Мультиплеер: Интернет, ЕАМ 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: процессор уровня Тпёе Соге 2 
Оцад или АМО РНепот Х4 с тактовой 
частотой 2,4 ГГц; 3 Гб 03У; видеокарта 
уровня МУТОТА беГогсе 98006ТХ или 
АП Вадеоп НО 4850 с 1 Гб 03У; 10 Гб 
свободного места на жестком диске; 
Интернет-соединение 

Возрастной рейтинг Е5ВВ: Машге (17+) 
Официальный сайт игры: 
ммим.зресорНейпе.сот 


Зрес Орз: Тйе пе необычай- 
но повезло с датой релиза: когда 
за окном тридцатиградусная жа- 
ра, а на мониторе в это время 
происходит песчаная буря или 
главные герои просто шагают 
под палящим солнцем, погруже- 
ние в игру кажется буквально за- 
предельным. Дело тут даже не в 
какой-то невероятной графике 
или необычайно интересных 
персонажах (ни того, ни другого 
здесь попросту нет), а в самом 
восприятии виртуального мира 
как такового. Дюны и солнечные 
блики на стеклах небоскребов 
приобретают некое очарование и 
ощущаются чуть ли не на так- 
тильном уровне — прямо как в 
5)-кинотеатре. Проблема за- 
ключается лишь в том, что это 
заслуга случайного стечения об- 
стоятельств, а не команды разра- 
ботчиков. 

Главным опознавательным 
тегом, который, кажется, полно- 
стью отражает весь сакральный 
смысл и одновременно является 
исчерпывающим описанием 
Зрес Орз: Тве Шпе, с самого 
анонса стала фраза «шутер про 
спецназ в пустыне». По какой-то 
вселенской несправедливости 
абсолютное болынинство авто- 
ров современных милитари-эк- 
шенов в качестве антуражей для 
своих пиротехнических пред- 
ставлений отчего-то выбирают 
неприметные лесные зоны стран 
Третьего мира или безликие раз- 
валины ближневосточных селе- 
ний. А вот немцы из Уазег 
Оеуеюортеп поступили совсем 
иначе: они беззастенчиво развер- 
нули свое действо в одном из са- 
мых дорогих и впечатляющих го- 
родов в мире — в Дубае. И не 
прогадали. 


Восток — дело 
тонкое 


По сюжету крупнейший го- 
род ОАЭ был почти полностью 
разрушен песчаной бурей, после 
которой весь город оказался по- 
гребен под толщей аравийского 
песка. Большая часть населения 
погибла, а на помощь выжив- 
шим был отправлен 33-й баталь- 
он под командованием полков- 
ника Конрада. Неизвестно, что 
произошло во время эвакуации 
мирных жителей, но через неко- 
торое время американские вой- 
ска получили обрывчатый радио- 
сигнал, в котором Конрад гово- 
рит, что все пошло наперекосяк 
и вообще ситуация в мегаполисе 
вышла из-под контроля. После 
этого в Дубай отправился отряд 
«Дельта» во главе с капитаном 
Мартином Уокером для выясне- 
ния ситуации и, по возможнос- 
ти, содействия гражданским. 

В отличие от Са оЁ Оибу и 
подобных ей слецназ-экшенов, 
сценарий в новом Зрес Орз имеет 
четкую структуру повествования 
и не представляет собой невнят- 
ный набор миссий, которые свя- 


Долгая дорога в дюнах 


заны друг с другом лишь в ди- 
зайн-документе разработчиков. 
В какой-то момент даже начина- 
ешь немного сопереживать пер- 
сонажам, вель команде Уокера 
предстоит пройти через такие ис- 
пытания, какие могут приснить- 
ся разве что участникам реаль- 
ных боевых действий. 

Впрочем, обещанный тяже- 
лый моральный выбор, о кото- 
ром неустанно говорили авторы 
почти на каждой презентации. 
весьма условен. Поймите пра- 
вильно: Зрес Орз: Тве те спо- 
койно может дать фору любому 
боевику последних лет по части 
этически некорректных сцен, но 
сам игрок не вправе что-либо из- 
менить, просто потому, что 
геймдизайнеры не дают ему та- 
кую возможность. Особенно по- 
казателен в этом смысле эпизод, 
когда в один прекрасный момент 
отряд «Дельта» сталкивается с 
превосходящими по численнос- 
ти и вооружению силами про- 
тивника. У героев есть возмож- 
ность использовать минометную 
установку с белым фосфором, 
что не очень-то гуманно, тем бо- 
лее, если учесть, что враги — это 
хоть и нарушившие приказ, но 
все же американские солдаты. 
Игрока вроде бы ставят перед 
выбором: спалить недругов за- 
живо или перестрелять их из 
обычнбго автомата. Вот только 
если пойти по второму пути раз- 
решения конфликта, то мы лишь 
израсходуем весь боезапас, а вра- 
ги будут все прибывать и прибы- 
вать, пока не добежим до мино- 
мета и не нажмем нужную кноп- 
ку. 

Таким макаром авторы про- 
сто-напросто лишили чувства 
ответственности за свои поступ- 
ки. Даже после множества откро- 
венно жестоких моментов со- 
весть будет молчать, потому как 
игрок, по сути, не имеет прямого 
отношения к творящимся на эк- 
ране безумствам. Разработчики 
умышленно загоняют в рамки и 
не дают сделать шаг в сторону, 


хотя постоянно подкидывают 
иллюзорную возможность как-то 
повлиять на сюжет. 


Буря в стакане 


Тем не менее, аккуратно ведя 
игрока за руку, Уавег 
ОеуеюртепЕ сделала большой 
акцент на рассказываемой исто- 
рии и общении между членами 
«Дельты», один из которых обви- 
няет Уокера во всем случившим- 
ся, а другой пытается хоть как-то 
оправдать командира. Наверное, 
только ленивый не сравнил $рес 
Орз: Тве те с военной драмой 
«Апокалипсис сегодня» Коппо- 
лы, тем более что многие сцены 
действительно имеют похожую 
эмоциональную интонацию. По- 
рой по неосторожности или не- 
знанию Уокера страдают многие 
гражданские, что не может не от- 
ражаться на психическом состо- 
янии главного героя. Собствен- 
но, внутренние переживания и 
рефлексия бывалого вояки — это 
и есть лейтмотив всей игры. 
Практически в каждом сюжет- 
ном ролике затрагиваются во- 
просы войны и морали, а финал 
и несколько концовок заставят 
впервые за все время прохожде- 
ния сделать действительно слож- 
ный выбор. 


Тактичен и учтив 


Сейчас уже об этом мало кто 
помнит, но в конце 90-х шутер 
Зрес Орз: Капаег$ Геад е У/ау 
вместе с Тот Сапсу’$ Кашбо\ 
$1х и БеНа Рогсе сделал жанртак- 
тического экшена таким, каким 
мы видим его сегодня. Другое де- 
ло, что в наши дни мало кто ос- 
мелится выпустить серьезный 
тактический симулятор лежания 
в грязи и планирования вызволе- 
ния заложников из помещения с 
террористами. А еще меньшетех, 
кто будет во все это играть (фан- 
база серии АппА не в счет). По- 
следней попыткой напомнить о 
подзабытом многими жанре яв- 


ляется Тот Сапсу’5 Опо$г Кесоп: 
Риге Зо@1ег, но там авторы до- 
пустили грубую ошибку: ситуа- 
ций, где бы понадобился весь ас- 
сортимент спецоборудования, 
было-слишком мало. 
Разработчики из  Уарвег 
Пеуеюртеп{ немного лукавили, 
когда при каждом удобном слу- 
чае напоминали, что они, в об- 


щем-то, делают экшен с глубо- р 


ким геймплеем и собираются на- 
вести шороху в жанре, находя- 
щемся сейчас, мягко говоря, не в 
лучшей форме. Обстановка в 
Зрес Орз: Тве пе еще хуже, чем 
в Ришге Зо ег: все многообра- 
зие тактических элементов огра- 
ничивается приказом бросить 
световую гранату и убить отме- 
ченного врага. Подробного пла- 
нирования своих действий тут не 
больше, чем в каком-нибудь 
Сеагз ог \/аг, а титульный песок, 
с помощью которого иногда 
можно изменять геометрию 
уровня, в большинстве своем яв- 
ляется лишь красивой декораци- 
ей. Авторы попытались сделать 
несколько ситуаций, где песча- 
ные оползни сметают противни- 
ков со своего пути, и, надо ска- 
зать, у них это неплохо получи- 
лось. Меж тем, таких моментов 
очень мало, да и выглядят они, 
как правило, одинаково. Удруча- 
ющую картину сглаживают пес- 
чаные бури, во время которых 
видимость подает до нескольких 
метров и пробираться сквозь по- 
токи ветра приходится чуть ли не 
на ощупь. В эти секунды чувству- 
епть себя немного неуютно, даже 
непроизвольно начинаешь за- 
держивать дыхание. 

Вто же время сам Дубай вы- 
шел необычайно красивым. Не- 
боскребы из стекла и бетона с 
потрескавшимися окнами, зане- 
сенные песком автострады, на 
которых, сбившиеся в груду ме- 
таллолома роскошные иномар- 
ки, до бури стоившие целое со- 
стояние, — все это сильно напо- 
минает Казе или РаПоце. Безлюд- 
ные улицы, заброшенные зда- 
ния, «ихигу арайтеп», проду- 
ваемые всеми ветрами, воору- 
женные до зубов местные жите- 
ли, которые отчаянно пытаются 


выжить в новых условиях, — по- 
хоже, еще никогда не было спец- 
наз-экшена в таком антураже и 
вряд ли в ближайшее время по- 
явится. 

Необычным окружением 
Зрес Орз: Тве пе и подкупает, а 
понимание того, что перед тобой 
вполне себе заурядный шутер 
приходит только ближе к фина- 
лу, когда бросать играть уже не 
имеет смысла. Изначально но- 
вый проект Уавег виделся как от- 
рада для тех, кто со времен неор- 
динарного ЗУ/АТ 4 ждет умной, 
глубокого и проработанного эк- 
шена, в котором соединены не- 
глупый АТ и интересный гейм- 
плей. Увы и ах, но всего того, че- 
го мы ждем от жанра последние 
шесть лет, здесь нет. Когда же 
появится порядочный тактичес- 
кий экшен — решительно непо- 
НЯТНО. 


РАДОСТИ: 


Оригинальный антураж 

Неплохой сюжет 

Несколько по-настоящему мощ- 
ных сцен 


ГАДОСТИ: 


Отсутствие тактических элементов 
Потенциал песка не использован 
полностью 

Заурядные перестрелки 

Малая продолжительность 


ВЫВОД: 


В прошлогоднем Р$3-эксклюзиве 
Опспацей 3: ОгаКе’$ ОесерНоп$ 
песок не играл абсолютно ника- 
кой геймплейной роли, но, тем не 
менее, являясь безобидной деко- 
рацией, он подарил столько впе- 
чатлений, сколько не способны 
дать два прохождения $рес Ор$ — 
Те Ипе. 
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Похожие игры: проекты серии 1ЕбО 
Системные требования: операцион- 
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процессор уровня Репбит 4 с тактовой 
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ТгауеЦег’з Та]ез заходит на 
второй круг: лего-версия «Влас- 
телина Колец» будет нескоро, а 
все предыдущие лицензии уже 
израсходованы; Волан-де-Морт 
распался на тысячу мелких куби- 
ков, Дарт Вейдер лишился квад- 
ратной головы. Вторая часть 
ГЕСО Вайтап — шаг в сторону, 
способ потянуть время до осени, 
когда за дело возьмется новая 
брендированная продукция. 

Как известно, основная 
проблема лего-игр — единствен- 
ная оригинальная механика, экс- 
портируемая на весь проект. 
Будь вы хоть в Готэм-сити, хоть в 
замке чародейства и волшебства 
— занимаетесь примерно одним 
и тем же: разрушаете декорации, 
собираете монетки, ищете Важ- 
ные Рычаги и пытаетесь нако- 
пить на редкий костюм главного 
героя. 

Аналогичное однообразие 
уже завело в тупик авторов Са оЁ 
Ошу (и ее эпигонов). ГЕСО 
Вайипап 2 такой судьбы хочет из- 
бежать и выкидывает последние 
козыри из рукавов. Например, 
давит масштабом — уже в первые 
двадцать минут игры появляется 
половина пантеона ОС Сопс$. 
Возникает ощущение, что здесь 


снимают ремейк «Мстителей», 
вместо актеров используя дет- 
ские сундучки с конструктором. 
Впрочем, еще через двадцать ми- 
нут Бэтмен заточает абсолютно 
всех врагов в лечебницу Аркхем, 
а откуда они сбегают при помо- 
щи Лекса Лютера и его расщеп- 
ляющего бластера. 

Оригинальный сюжет — уди- 
вительное решение для серии, 
которая всегда проходила «по 
мотивам», но от этого не менее 
приятное. Мало того, что здесь 
довольно интересная закручен- 
ная линия (в роликах человечки 
наконец начали говорить), так 
игра еще и содержит остроумные 
шутки в адрес «взрослой» 
Вайпап: АКБат Сйу — типа того, 
что нецелесообразно было стро- 
ить целый район для одних пре- 
ступников. Ну и замечательная 
пародия начальной заставки, ко- 
гла на Брюса Уэйна нападают в 
момент вручения награды «Чело- 
век года». 

Одним кроссцитированием 
пародия не ограничивается. Те- 
перь здесь открытый мир. Серь- 
езно — вы сидите в своей пеще- 
ре, смотрите на карте, где возго- 
раются очаги преступности и, 
лихо плюхаясь в бэтмобиль, еде- 


те на разборки. Понятное дело, 
это не СТА 4 — на улицах два- 
три человечка и несколько разру- 
шаемых скамеек — но, согласи- 
тесь, возможность проехаться по 
вечернему Готэму на классичес- 
ком бетмобиле, разбирая на ку- 
сочки окрестные декорации, до- 
рогого стоит. 

Игра прибавила в зрелищно- 
сти: зарисовки с участием пуле- 
мета и речных лодок (прям как в 
Са| о Ощу — пара шуток на те- 
му имеется) сменяет дикий пры- 
жок с небоскреба и заканчивает- 
ся ракетным ударом в голову 
Джокера — тот, разумеется, вста- 
ети отряхивается как ни вчем не 
бывало. Нудные эпизоды с поис- 
ком необходимых рычагов, ко- 
нечно, никуда не делись, но их 
существенно меньше, а если 
взять в напарники знакомого че- 
ловека, то тягостное взаимедей- 
ствие между персонажами упро- 


щается до ленивого крика: «хва- - 


тай ты уже эту штуковину». Иг- 
рать по-прежнему рекомендует- 
ся с другом — желательно нетрез- 
вым и осведомленным влексиче- 
ском значении слова «самоиро- 
ния». Тогда зрелище двух взрос- 
лых людей, гоняющих пластмас- 
совых человечков не вызовет 


ЦЕСО Вабпап 2: 0С эпрег Не:с2$ 


особого удивления — ну да, как в 
детстве же. 

В этом и есть особая прелесть 
лего-игр — она противопостав- 
ляет себя современным серьез- 
ным блокбастерам и возвращает 
слову «игра» его первоначальное 
значение: веселое непритяза- 
тельное развлечение, которому 
следует предаваться в исключи- 
тельно дружеской и доброй атмо- 
сфере — только для своих, чужие 
не поймут. 

Технически ГЕСО Вайпап 2 
исполнен на твердую пятерку: 
красивейшие городские виды, 
яркие спецэффекты, безупречно 
точные шаржи. В среде газетных 
художников есть байка, глася- 
щая, что рисовать карикатуры 
сложнее всего: надо выделить 
смешные стороны, оставив при 
этом общую схожесть. У 
Тгау@ег$ Та!е карикатуры полу- 
ЧИЛИСЬ ОТЛИЧНО. 

ГЕСО Ванпап за номером два 
замечательна. Смешная, инте- 
ресная пародия на большинство 
современных  супергеройских 
историй, приправленная меха- 
никой открытого мира и озву- 
ченными диалогами. Смущает 
лишь неболышое однообразие и, 
так скажем, неоднозначные пер- 


спективы. Вечно делать игры с 


участием пластмассовых героев 
масскульта едва ли выйдет, рано 
или поздно придется придумы- 
вать что-то принципиально но- 
вое. Возможно, с приходом Гога 
ог Те В118$ многое прояснится. 


№1 РАДОСТИ: 


Юмор 

Оптимизация 

Много контента 
Разнообразный геймплей 
Отличный кооператив 


ВЕ ГАДОСТИ: 


Оригинальная концепция быстро 
теряет запас прочности 
Иногда проект утомляет 


5 ВЫВОД: 


Веселая игра с парой интересных 
находок. Если вы хоть раз запус- 
кали лего-игры, ни в коем случае 
не проходите мимо. 
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Тшу & В: Огапара’з Еейоуегз 
— это забавная интерлюдия дли- 
ною примерно в три часа, кото- 
рая пользуется абсолютно теми 
же стилистическими и смысло- 
выми конструкциями, что и пре- 
дыдущая часть — Фр ТЬ& 
Моипщат. То есть, вся игра пред- 
ставляет собой лишь завязку не- 
кой большой истории, которую 
мы увидим в ближайшем буду- 
щем, когда авторы окончательно 
обкатают концепцию, получив- 
игую несколько престижных на- 
град на различных инди-фести- 
валях. А до тех пор, похоже, при- 
дется проходить небольшие эпи- 
зоды про то, как маленький паре- 
нек с говорящим именем Тайни 


будет гоняться за украденными 
дедушкиными... хм, трусами, ко- 
торые тот оставил в наследство. 

Правда, эти панталоны не 
простые, а волшебные: если их 
надеть на голову, то обладатель 
получит неимоверную силу, с по- 
мощью которой без проблем смо- 
жет манипулировать тяжелыми 
предметами прямо в воздухе, нуи 
попутно захватить мир, конечно. 
Старший брат главного героя по 
имени Биг украл эти самые пан- 
талоны и вознамерился стать ко- 
ролем древней цивилизации, 
представители которой почему- 
то прячутся под землю, когда к 
ним подходить на близкое рас- 
стояние. Для Тайни это означает, 
что вновь придется брать в руки 
свой самодельный чудо-гаджет и 
спасать от братца все живое. 

В табеле о рангах можно спо- 
койно отметить  Отгап@ра’$ 
Гейоуегз как нлатформер и быть 


абсолютно правым. Загвоздка в 
том, что каждый уровень — это 
лишь заготовка, некий материал, 
который нужно сначала «обрабо- 
тать» специальным приспособ- 
лением, находящимся у протеже 
за пазухой. Всего функций у 
странного аппарата три. Он по- 
зволяет подтягивать каменные 
тлыбы к себе, предварительно 
подцепив тех крюком, стрелять в 
препятствие -ракетой, чтобы 
сдвинуть его со своего пути, и са- 
мое интересное — этот прибор 
может разрезать лучом болыьшин- 
ство объектов на уровне. Нужно, 
к примеру, перебраться через 
пропасть. Что мы делаем? «Под- 
резаем» ближайшую колонну у 
основания, крюком скидываем 
ее и проходим, как по мосту. А 
еще при помощи этого самого 
лазера очень часто нам придется 
распиливать платформы, на ко- 
торых стоит воришка Биги отду- 


Тату & В: бгапара’$ БеНочег$ 


ши закидывает Тайни огромны- 


ми валунами. 
Главная проблема Сгапара’$ 
Тейоуегз заключается в том, что 
сейчас было описано буквально 
девяносто процентов — всех 
геймплейных ситуаций. Авторы 
щедро напичкали уровни всякой 
всячиной, которую можно разре- 
зать, подтянуть или отправить в 
полет, но кроме этого в проекте 
ничего нет. Персонаж только и 
делает, что бежит вперед, решает 
простенькие головоломки и виля- 
ет между скатывающимися вниз 
булыжниками, пытаясь добраться 
до своего небритого брата. 
Небольшая продолжитель- 
ность в таком случае идет только 
на пользу, иначе игроку просто- 
напросто надоело бы в сотый раз 
полосовать одни и те же камни. 
Никто не спорит, что заниматься 
таким ландшафтным дизайном 
дико интересно, особенно в нача- 


ле. Но будь игра хотя бы в два ра- 
за долыше и во столько же раз 
многообразнее (как в плане 
геймплея, так и антуража), при- 
ставка «инди» не была бы деше- 
вым извинением за проведенные 
три часа перед монитором с пла- 
номерным распиливанием каких- 
то древних руин посреди бескрай- 
ней пустыни в поисках нижнего 
белья любимого дедушки. 


18| РАДОСТИ: 


Интересная концепция разреза- 
ния предметов окружения 
Местами неплохой юмор 


№1 ГАДОСТИ: 


Однообразный геймплей 
Малая продолжительность 


№ ВЫВОД: 


Увлекательное приключение ма- 
ленького мальчика, болтающего с 
говорящим радио, в древних раз- 
валинах. Местами это даже инте- 
ресно. 
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Ноп5.сот/додвапаКиа$/и/ 


Глядя на серию СМШтаНоп, 
невольно возникает вопрос: что 
еще нового можно придумать в 
таком жанре, как глобальная по- 
шаговая стратегия, когда, каза- 
лось бы, все самое интересное 
уже использовалось и внедря- 


лось в той или иной версии? 
Компания Ешах!з удивила не 
только весь мир, но, кажется, 
удивилась сама, выпустив пятую 
часть СУШтаНоп. Вся игровая си- 
стема была в корне перестроена: 
теперь проект походит на какой- 
То «варгейм», к которому при- 


крутили политику и экономику, 
изменили систему обществен- 
ных институтов, ввели независи- 
мые города-государства — эта 
идея, кстати, была позаимство- 
вана из Саасис СгуШгаНоп$ П. 
Но вот что странно: не хвата- 
ло лишь одной маленькой, но 


очень весомой детали — религии. 
Именно этой теме и посвящено 
дополнение Со4$ & К1пвз. 


Хорошо быть. 
королем. Но еще 
лучше быть Богом 


Главным новшеством аддона, 
помимо вероисповеданий, явля- 
ется шпионаж, которому, увы, 
уделено неболышое место в игре. 
Он крайне примитивен, если 
быть точнее. И даже Етахж5 при- 
знала, что это лишнее в 
СтуШртаноп. Хотя разведчики бы- 
вают полезны. Кто знает: может, 
ваш сосед создает атомную стан- 
цию, вто время как вы разводите 
на ферме хрюшек и буренок. Уз- 
нать планы врага совсем нетруд- 
но — достаточно заслать своего 
шпиона в соседнюю страну, где 
он и будет добывать сведения. Но 
нужно быть всегда начеку: если 


агент будет пойман, испорчен- 
ные отношения с соседями вам 
обеспечены. Или можно’ оста- 
вить его и при себе в качестве 
контрразведчика, чтобы отыски- 
вал вражеских Штирлицов. 

Кстати, о соседях. Пробле- 
мой всех СлуШгаНоп был тупова- 
тый ИИ. Разработчики обещали 
исправить эту ошибку. Сказано 
— сделано. Теперь противник ре- 
агирует на вас и ваши действия 
гораздо адекватнее, не создает 
столпотворения возле своих же 
городов и не уходит в минус в 
плане экономики. 

Что касается религии, то она 
занимает главенствующее место в 
дополнении. Отныне это не про- 
сто опция — это ресурс, такой же, 
как и культура, который может 
быть пополнен за счет строитель- 
ства храмов. Сначала цивилиза- 
ции развиваются в соответствии с 
канонами атеистического обще- 
ства, но чуть позже приходят к 
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Вероятно, немногие ожидали 
от головоломки за авторством 
Ана» Сатез каких-либо откро- 
вений с последующим присужде- 
нием звания «культовой» игры и 
многомиллионных продаж. С при- 
ходом Ким Свифт, главного идео- 
лога Мафасшаг Огор, ставшего 
прототипом головоломки от Уа№е 
ЗойЙтаге, все равно мало кто верил 
в команду. Тем более что после 
официального анонса Опапит 
Сопипапий заслужила обидное 
прозвище клона Ропа|, преследую- 
щее новую разработку авторов 
провального «вертикального» шу- 
тера Рагк Уой и после релиза. 

Вместо портальной пушки — 
перчатка, способная перемещать 
особняк дядюшки-профессора в 
четырех абсолютно разных про- 
странствах. Вместо лаборатории 
Арепоге — этот же особняк, на- 
полненный страшными и непро- 
ходимыми с первого взгляда ис- 
пытательными комнатами. Вме- 
сто меланхоличного остроумно- 


го искусственного интеллекта — 
ученый, некстати запертый в па- 
раллельном измерении и описы- 
вающий происходящее, наблю- 
дая за племянником на протяже- 
нии всего прохождения, то есть 
добрую дюжину часов. А далыше 
— сотня испытательных комнат с 
благородной целью во что бы то 
ни стало спасти профессора. 
Вообще-то, если задуматься, 
то с первого взгляда Опапцип 
Сопипапит кажется вполне себе 
оригинальной и самым карди- 
нальным образом отличающейся 
от головоломки студии Гейба 
Ньюелла игрой. Но это поверх- 


ностное впечатление — на про-- 


тяжении прохождения будет пре- 
следовать постоянно чувство то- 
го, что это уже было в Роца!. Все 
эти лазеры, кнопки, металличес- 
кие ящики и закадровые ком- 
ментарии прямо-таки кричат о 
том, что вы играете в головолом- 
ку Уа\е. С одним лишь карди- 
нальным изменением — перчат- 
кой, ставшей главной и един- 
ственной геймплейной находкой 
Опатит Сопипагит. 

Как уже было сказано выше, 
перчатка эта способна переме- 
щать хоромы профессора в четы- 
рех измерениях, тем самым по- 
могая продвигаться сквозь опас- 
ные препятствия и ловушки де- 
сятилетнему мальчику. Каждое 
следующее измерение карди- 
нально отличается от предыду- 
щего: первое уменьшает массу 
особняка, помогая протагонисту 
перетаскивать с виду огромные и 


неподъемные ящики, второе, на- 
оборот, увеличивает его массу в 
десятки раз, что тоже иной раз 
необходимо. Третье замедляет 
время не хуже Макса Пейна, а 
четвертое вытворяет с гравита- 
цией невообразимые штуки. По 
сути, перемещение комнат особ- 
няка между этими пространства- 
ми и является основополагаю- 
щим элементом игрового про- 
цесса Оцапит Сопипапит. 
Имение, к слову, снизу довер- 
ху наполнено опасными для жиз- 
ни препятствиями. и лазерные 
лучи — далеко не самое опасное, 
что может встретить мальчик в 
нелегком путешествии на пути к 
спасению нерадивого дяди. По- 
мимо этого здесь есть множество 
предметов с угрозой для жизни 
главного героя, и перчатка отлич- 
но помогает с ними справиться. 
Простейший пример: нужно от- 
крыть дверь, активировав кнопку 


с помощью центнерового ящика. 
Для этого необходимо перемес- 
тить дом в его параллельный «об- 
легченный» вариант, и поставить 
ящик на кнопку. Сначала, понят- 
но, все задачки кажутся просты- 
ми и ненапряженными, но уже 
после третьего часа игры многие 
из них могут заставить работать 
серое вещество не хуже Роца! 2 — 
с точки зрения игрового процес- 
са, как головоломка Оцапйит 
Сопипагит практически идеален. 

Чего не скажешь о сюжете иг- 
ры, где у Роца1, с его налетом дра- 
мы о простом человеке, вынуж- 
денном бороться за жизнь в за- 
пертом пространстве под присмо- 
тром жестокого и неумолимого 
искусственного интеллекта, в 
этом плане все было просто вели- 
колепно. Нет, не подумайте, что 
сюжет ОС плох. Наоборот, все ат- 
рибуты качественной истории на 
месте: запоминающиеся персона- 


жи, четкая мотивация главного 
героя и отлично написанные диа- 
логи с прекрасным юмором. 
Единственное, что портит качест- 
венный сторилайн, так это про- 
вальный финал, сводящий все 
усилия сценаристов на нет. 

Зато стилистика Оцатит 
Сопилагат удивляет в хорошем 
смысле этого слова со своей пре- 
красной мультяшной графикой, 
намеренно непропорциональ- 
ными главными героями и хоро- 
по прорисованным особняком. 
Но главный плюс дизайна — кар- 
тины, развешанные по всему 
особняку и изменяющиеся в за- 
висимости от выбранного вами 
пространства. Это сложно опи- 
сать словами, но ощущения пре- 
красной и оригинальной задум- 
ки авторов в памяти могут задер- 
жаться надолго. 


Пропустили дилогию Роа[? В та- 
ком случае, Оиатит Сопипёгит 
может стать идеальным времяп- 
репровождением в ожидании 6бо0- 
лее серьезных релизов. Но ежели 
вы видели хотя бы одну из двух 
частей потрясающего Ро\а(, ощу- 
щения после прохождения 
Оцапеит Сопипдгит может ока- 
заться, как бы сказать помягче, 
достаточно смазанными. Но это ни 
в коем случае. не означает, что 
Оцапит Сопипагит плохая игра. 
Просто на фоне великолепия го- 
ловоломки \а\е $оЯмаге, проек- 
ту от АИНОНЕ бате$ только и уда- 
ется, что успешно копировать 
первоисточник. 


& Кпд$, 


$ 


ИЕр://угдате$.Бу/ 


осознанию необходимости выс- 
ших ценностей. Таким образом 
люди придумывают себе божест- 
ва. Появляются пантеоны языче- 
ских богов, и игрок сам волен ре- 
шать, кому из них поклоняться — 
богу войны или богине любви. 
Каждый выбор дает определен- 
ный бонус, который сохраняется 
до самого конца. Кроме строи- 
тельства храмов для пополнения 
«веры» можно нанимать миссио- 
неров и пророков. Они будут мо- 
таться по чужим городам и селам, 
приглашать принять вашу рели- 
гию. Чем болыше обратите лю- 
дей, тем больше бонусов получи- 
те: улучшенные отношения с 
другими цивилизациями, до- 
полнительные очки и так далее. 


Все еще о королях 


Как и было обещано, в допол- 
нение вошел новый контент: 27 
юнитов, 13 построек, 9 чудес света 
и столько же цивилизаций (гол- 
ландцы, майя и другие). Фанаты 
истории останутся довольны: те- 
перь в игре можно увидеть, на- 
пример, Чингисхана (Монголия) 
или Марию Терезию (Австрия). 

В аддон также вошли три но- 
вых сценария: «Падение Рима», 
посвященный теме заката Запад- 
ной Римской империи; «В Ре- 
нессанс», описывающий влия- 
ние религии на Средневековье и 
Возрождение; «Мир пара и ста- 
ли», действие которого происхо- 
дит в альтернативной Виктори- 
анской эпохе с элементами стим- 
панка. 
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Тем, кто не видел Рома(, наверня- 
ка понравится, остальных на про- 


| ГАДОСТИ: 


Все новые цивилизации привле- 
кательны, но многие из их «при- 
мочек» не нужны вовсе 
Шпионаж по большей степени 
действует без ведома игрока 


| ВЫВОД: 


Морские сражения, дипломатия, 
шпионаж — все на более высоком 
уровне, чем в оригинальной игре. 
Однако у аддона имеются и мину- 
сы, которые могут заставить заду- 
маться о его покупке. Но мелкие 
недоработки дополнения не отор- 
вут поклонников С@хаНоп от 
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тяжении десятка часов будет пре- 
следовать обязательное чувство 
дежавю. 
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Представьте себе ситуацию: 
вы открываете коробку со свои- 
ми детскими деревянными иг- 
рушками, которые по возрасту 
сравнятся только с костями ма- 
монта, и задумываетесь, каково 
это — вернуться в прошлое. И 
для этого совсем не обязательно 
изобретать машину времени. 
То\оо вместе со шведами из 
М№гас Саште$ сделали это за вас. 


Возвращение 
блудного сына 


Сегодня, в эпоху условно- 
бесплатных браузерных и соци- 
альных стратегий, наткнуться на 
такую игру — все равно, что по- 
сетить музей окаменелостей. 
Проект практически ничем не 
отличается от вышедшей пять 
лет назад ЗреЙРогсе 2: ОгагРоп 
Зюпп. Плохо это или хорошо? 
Зависит от того, чего ожидали. 

Кажется, даже сами фанаты 
позабыли об аддоне к ЗрейЕогсе, 
который пережил даже самих 
разработчиков. Дело все в том, 
что издательство ]о\/оо4, извест- 
ное своим мастерством убивать 
качественные игры и даже целые 
серии (как было с Со), прода- 
ло права шведской компании 
Могс Сатез. К сожалению, 
улучшитьто, что уже было созда- 
но, оказалось не по силам ни 
шведам, ни даже немцам из 
РБепопигс. _ 

Еайй ш ОезИпу — это далеко 
не новый шаг в развитии серии и 
даже не попытка привести ее к 
современным стандартам. Все, 
что мы видели несколько лет на- 
зад на своих экранах, ожидает и 
сейчас, но с небольшими изме- 
нениями. ЗреШРогсе 2: Райй т 
Дезипу не запускается в браузе- 
ре, в ней не предусмотрена инте- 
грация с социальными сетями. 
Данью моде можно назвать лишь 
сетевой режим Оопттайоп, где 
ограниченные в ресурсах игроки 
сражаются за контрольные точ- 
ки, чтобы получать новые запасы 
для строительства и создания ар- 


мии. Из явных минусов «анти- 
квариата» можно назвать старый 
движок, который, тем не менее, 
выглядит красочно и эффектно. 


Рука об руку 


Нельзя забывать, что серия 
ЗреПЕогсе отличается удивитель- 
ной смесью жанров КТ® и ВРС. 
Пока вы ищете новые источники 
ресурсов и собираете армию для 
штурма вражеских укреплений, 
можно отправить героев иссле- 
довать и зачищать карту. У пер- 
сонажей, кстати, велики шансы 
наткнуться на монстров, охраня- 
ющих какое-нибудь сокровище, 
найти припрятанное в паучьем 
логове сырье, из которого куз- 
нец-гном создаст что-нибудь фе- 
ерическое, и встретить персона- 
жа, готового озадачить вас квес- 
том. Не обойдется и без заданий 
вроде «доставить мужу сбежав- 
шую блудную жену» или «отыс- 
кать скрывающегося от. ковар- 
ной тетки племянника», а потом 
еще и решать их житейские 
проблемы. Начинать прокачку 
героя, именуемого в народе Ава- 
таром, придется с нуля, и теперь 
можно изменять лицо своему 
персонажу, хотя вариантов не- 
много — всего один. 

Со времен второго ЗреЙЕогсе 
практически ничего в игровом 
процессе не изменилось: мы раз- 
виваем партию героев, вклады- 
вая очки талантов в магические 
или боевые навыки. Как и преж- 
де, новые способности открыва- 
ются не с ростом уровня, а с ко- 
личеством вложенных бонусов, 
— в таких условиях «минимак- 
синг» почти невозможен. Сопар- 
тийцы растут почти синхронно с 
героем, при этом он, как и пола- 
гается главному, немного опере- 
жает их в развитии. 

Надо отметить, что все же 
разработчики допустили одну 
непростительную ошибку. Дело 
вот в чем: если вы решили прока- 
чать, например, мага, то, как ни 
крути, придется улучшать и ски- 
лы воина, и оглушающий удар, и 
еще много чего. Согласитесь, не- 
много неразумно тратить честно 
заработанные поинты на ненуж- 
ные умения. 

Вернемся к другой стороне 
медали. Игрокам в любой мо- 
мент может надоесть вникать в 
мирские интриги, и это понятно. 
В таком случае предоставляется 
возможность, как и в болыьшин- 
стве стандартных КТ®, от кото- 
рых ЗреЙЕогсе 2 ушла недалеко, 
пуститься во все тяжкие и сра- 
зиться с врагами. Варианты боев 
не отличаются разнообразием и 
глубиной тактических задумок, и 
хотя, казалось бы, это плодот- 


ворная почва для новых идей, но 
нет, и здесь Райй ш1 Оезёту нас 
не балует. Сражения проходят 
стенка на стенку, а микроконт- 
роль касается только главных ге- 
роев. Зато сорвать злость можно 
на строениях поверженного про- 
тивника — пока у него цело хоть 
одно здание, победа не засчиты- 
вается. 


Помянем старое 
доброе 


Люди, горячо любящие се- 
рию $Е, болыпого удовольствия 
от игры не получат. Геймплей, 
который мы видели еще в 
ЗреПЕогсе 2: Звадо\м Уагз и в 
первом дополнении ПОгаРоп 
ЭЗюгт, почти не изменился. Гра- 
фика прочно осела в 2006 и ка- 
ким-либо образом модифипиро- 
ваться отказалась: модели угло- 
ваты, слишком пестрая цветовая 
гамма раздражает, а спецэффек- 
ты могут вызвать разве что нос- 
тальгию. 

В 2012 году выпустить игру с 
механикой шестилетней давнос- 
ти, практически без изменений и 
продуманного онлайн-режима, 
могли только храбрецы. Ну, 
ИЛИ... ХОТЯ нет, все-таки храбре- 
цы. Главное, что они решились. 
А фанаты должны решиться по- 
играть в Рай шт Оезилу. Только 
не спешите расстраиваться. По- 
ностальгируйте немного, спасите 
Эо, а если все будет очень уж 
плохо, задумайтесь о несущест- 
вующем аддоне к Меуегипиег 
№25 — станет еще хуже. 


| РАДОСТИ: 


Игра все-таки вышла после шес- 
тилетнего перерыва 
Удивительная смесь жанров 
Фанаты раритета ликуют 


ГАДОСТИ: 


Древний движок 

Графика юрского периода 
Отсутствие разнообразия в игро- 
вом процессе 


ВЫВОД: 


Нельзя однозначно обвинить 
5реРогсе 2: ЕаНй т БезИпу во 
всех смертных грехах, но и ВРб 
года ее явно не назовешь. Играть 
рекомендуется лишь поклонни- 
кам серии и тем, чья конфигура- 
ция РС не позволяет запускать 
что-нибудь посвежее. 


| ОЦЕНКА: 
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ОБЗОР 


Нар: рае М 


Тне Еег Зсгой$ 
ЭКупт —  аипоцаги 


Жанр: ролевая игра 

Платформы: ХБох 360, РС, Р5З 
Разработчик: Ве езда бате 5010$ 
Издатель: ВеМезда ЗоЙм/о $ 
Мультиплеер: отсутствует 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: \УЛпаом$ 7/ЛА$Еа/ХР (32 или 64 
Ь\), процессор Очад-соге Тибе!Ё или 
АМО, 4 гигабайта оперативной памяти, 
6 Гб свободного места, видеокарта с 
поддержкой ОтесЕХ 9.0с и 1 Гб видео- 
памяти (№АФа беРогсе СТХ 260 или 
лучше; АТГ Вадеоп 4890 или лучше), 
Оттес(Х-совместимая звуковая карта, 
интернет-подключение для активации 
игры в 5&еат 

Похожие игры: серия ТНе Е4ег $сгоЦ5, 
серия бо с 

Рейтинг ЕЗВВ: Мавиге (17+) 
Официальный сайт: 

НЕ р://млмм.еегссго{5.сот 
НЕр://ампдцаг Бек а-еетзсго[$.сот 


Аддон к самой популярной 
ВРС 2011 года ТЕЗ У: ЗКупа 
многие фанаты ждали не мень- 
ше, чем когда-то саму итру. 
И этим летом компания 
Вефез4а объявила о выходе 
первого дополнения под назва- 
нием Па\уупецага — «Страж Рас- 
света». Оно вышло 26 июня для 
ХЬох 360, а вот владельцам РС 
и РУЗ придется подождать. Со- 
здатели уверяли, что релиз на 
оставииихся платформах состо- 
ится через месяц, но как видим, 
обещание все еще в процессе 
выполнения. 


На чьей ты стороне? 


История Ра\упечага закруче- 
на вокруг вампирского лорда 
Харкона, который пытается на- 


всегда лишить людей солнечного 
света. Для достижения этой цели 
ему необходимо завладеть тай- 
ной Древнего Свитка, а помога- 
ют ему в этом его же последова- 
тели-вампиры. Если игрок пита- 
ет симпатию к летающим и сосу- 
щим кровь тварям, что ж, на од- 
ного последователя темного 
культа станет больше. Но пусть 
он имеет в виду — зло не может 
оставаться безнаказанным. 
Именно поэтому в сюжетную ли- 
нию был введен так называемый 
орден Стражей Рассвета, кото- 
рый ведет непримиримую борьбу 
с демоническими силами. И тут- 
то перед нами станет выбор, ре- 
шающий судьбу всего Скайрима: 
какую из сторон выбрать? Безус- 
ловно, к какой бы фракции мы 


ни примкнули, везде будут свои 
плюсы и минусы. 

Сюжет аддона тесно пере- 
плетается с предыдущей частью 
Тье Еюег $сго!$ — дело в том, 
что представители ордена уже 
встречались в ОБмоп. Там они 
являлись членами культа Му{с 
аут, поклоняющегося Меруну 
Дагону, одному из даэдрических 
принцев. Согласно неофициаль- 
ной истории ТЕ$З, этот орден от- 
ветственен за убийство Уриэля 
Септима Седьмого. Да и к тому 
же данный сюжет удивительным 
образом напоминает историю о 
непримиримой борьбе Темного 
Братства с Компаньонами. Вот 
такую вот кашу и заварили раз- 
работчики, а разобраться во всех 
перипетиях придется нам. 


Оборотни, горгульи 
и многие другие 


При выборе фракции вампи- 
ров, игрокам позволяется прока- 
чать специальный перк, с помо- 
щью которого становится воз- 
можным летать над землей. В ре- 
жиме вампирского лорда (та са- 
мая летающая тварь из офици- 
ального трейлера) разрешается 
подбрасывать противников вверх 
и питаться их здоровьем на рас- 
стоянии. Во время ожесточенно- 


го боя можно вызвать горгулий 
себе в помощь или просто сли- 
нять, превратившись в рой лету- 
чих мышей. Но втаком виде луч- 
ше не разгуливать по населен- 
ным пунктам — вы ведь не хоти- 
те позорно умереть от руки 
стражников. 

Кроме того в аддоне появи- 
лись новые крики: Огаш УйаМу 
позволяет потихоньку вытяги- 
вать жизнь и магическую энер- 
гию из  врагов›  Зиттоп 
Ригевуйг — вызывать дракона, 
ЗоШ Теаг — «высасывать душу», 
при этом жертвы станут вашей 
армией нежити, в народе про- 
званные миньонами. Но нельзя 
забывать, что играть предстоит 
по-прежнему за Довакина, вроде 
как благородного убийцу драко- 
нов, поэтому и действовать луч- 
ше под стать нормам морали. 

Нельзя не упомянуть еще одну 
расу, которая всегда пересекается 
с вампирами. Оборотни в серии 
ТЕ$ никогда особо популярными 
не были. Однако в этот раз разра- 
ботчики даже заставили веро- 
вульфов лазить по деревьям. Эда- 
кая способность «воспрянуть ду- 
хом древа»: чем больше вы убива- 
ете в облике оборотня, тем выше 
можете лазить по деревьям. 
Ве!шезда добавила это умение, 
чтобы оборотни в ЭКушт имели 
возможность прогрессировать и 
эволюционировать. У оборотней 
есть и другие важные плюсы. На- 
пример, «энергия зверя»(+100 бо- 
нус к здоровью и выносливости), 
«вой террора» и многое другое. 


Светлая сторона 
для светлых голов 


Что касается отрядов Стра- 
жей Рассвета, то здесь можно по- 
лучить несколько видов новой 
брони и оружия. втом числе иар- 
балет. На его перезарядку, прав- 
да, уходит болыше времени, чем 
на замену стрелы лука, зато эф- 
фективность налицо (или лице 
врага, конечно). Но главным до- 
стоинством Стражей остается со- 
весть. Разгромите демонов в пух и 
прах — и она будет чиста. Если 
сильно захотите, то можете в на- 
парники получить своего соб- 
ственного бронированного трол- 
ля. То есть, ко всему прочему, те- 
перь можно сражаться верхом. 

Кстати, для любителей ТЕЗ 
[У: ОЫмюп тоже есть хорошие 
новости. Вы сможете вернуться в 
Обливион для изучения «Души 
Керна». Правда, теперь он будет 
выглядеть совсем по-другому, но 
зато интрига сохранится. 


РАДОСТИ: 


Захватывающий главный квест 
Полноценная реализация ликант- 
ропии и вампиризма 

Связь между аддоном и предыду- 
щими частями серии 


ГАДОСТИ: 


Двадцати часов игрового процес- 
са недостаточно 


| ВЫВОД: 


Поклонники всей серии ТНе ЕЧег 
$сгоЦ$ давно ждали чего-нибудь 
новенького и особенного, но до- 
полнение ОамтдиагЯ превзошло 
само себя. Возможно, из-за лета- 


 ющей твари, которым позволяет- 


ся управлять, ЗКупт слегка пере- 
стал быть похожим сам на себя. 
Но это только слегка. 


ОЦЕНКА: 
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только сейчас, несмотря на то, что вышла она 
в далеком январе. Поводом для такой отсрочки 


стала ее локализация. Ведь ни для кого не секрет, 
что диалоги, персонажи и история — это, пожалуй, 


самое главное в жанре адвенчур. К сожалению, 


о русской версии пока ничего не слышно, и она вряд ли 
будет, зато появилась возможность опробовать ерота 
на языке родины Шерлока Холмса. Поэтому спешим 


поделиться с вами своими впечатлениями о ней. 


«Небесный» город 


Где-то далеко на планете, покрытой об- 
ломками и мусором, жил обычный парень по 
имени Руфус. В раннем детстве его покинул 
отец, улетев в парящий город Иллизиум, гле 
проживает все высшее общество. С тех пор 
мальчик рос один. Единственной мечтой ре- 
бенка было уйти из этого богом забытого ме- 
ста и оказаться там, наверху, гле, по его мне- 
нию, он и должен находиться. Но воплотить 
желание в реальность на практике оказалось 
не так просто. У Руфуса нет денег, нет рабо- 
ты, нет своего жилья, еще и все над ним по- 
тешаются. Однако герой продолжал верить, 
плевать на чужое мнение и предпринимать 
попытки к достижению своей цели. И после 
провала одной из них, у парня появляется лу- 
чик надежды в лице спасенной им девушки 
из Иллизиума. Этим шансом персонаж ре- 
шает воспользоваться во что бы то ни стало. 

Так и начинаются приключения амби- 
циозного героя. Перед тем как дальше гово- 
рить об игре, нельзя не упомянуть человека, 
занимавшегося налисанием сценария к ней, 
а именно — Мэтта Гроунинга, прославив- 
шегося на весь мир работой над неумираю- 
щими «Симпсонами» и «Фугурамой». По- 
черк Мэтта чувствуется сразу, пусть он и не 
выражен в полной мере. Здесь и ворох не- 
обычных персонажей, и искрометные диа- 
логи, от которых надрывается живот, и сю- 
жет, в котором, по сумбурному стечению 
обстоятельств, Руфуса постоянно забрасы- 
вает черт знает куда. Весь квест пронизан 
несерьезной атмосферой, начиная с муль- 
тяшной гротескной картинки и заканчивая 
голосами персонажей. Веселят даже голово- 
ломки, которым не чуждо испытать ваши 
извилины на прочность, заставляя мозг об- 
ращать внимание даже на самые мелкие и, 
казалось бы, бессмысленные детали. 


| РАДОСТИ: 
Нетривиальные диалоги 
| ГАДОСТИ: 
Скомканное повествование 
| ВЫВОД: 


Безусловно, качественная и а 
со своими достоинствами А 
и недостатками, приняв 
можно получить не то р 
хорошее приключение Я 
на пару вечеров. 


Ш ОЦЕНКА 


у 


Не удивляйтесь, что обзор по данной игре появился 


\ 


Жанр: Приключение р 
Разработчик: Баедабс Ежекаттепе 
Издатель: БаеЧайс Еще анттепе, 

1асе МатБа @4оБа| 

Похожие игры: бубепа, Огасша: Опал, 
Тре ЗесгеЕ о МопКеу Тапа 
Мультиплеер: Нет 

Системные требования: двухъядерный 
процессор с частотой 2,5 ГГц; 2048 Мб ОЗУ; 
видеокарта с 512 Мб 03У; 5 Гб свободного 
места на жестком диске 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Тееп (12+) 
Дата выхода: 17 января 2012 
Официальный сайт игры: 
НЕЕр://имии.даедайс.де/еп/дате/Оерота 


Тем не менее, не стоит ожидать от 
Пероша каких-то новых впечатлений, как 
было в ТВе У/аКш? Оеа4. Это стопроцент- 
ный классический квест с прекрасными ди- 
алогами и паззлами, несмотря на то, что не- 
которые из них и отличаются порядочной 
незаурядностью. На всеобщем фоне выде- 
ляется разве что сеттинг, выполненный в 
стиле стимпанка, а в данном жанре это мож- 
но встретить не так уж часто. 

По большому счету, главными критерия- 
ми успешности того или иного квеста явля- 
ются те три составляющие, о которых было 
упомянуто в самом начале. У Баедайс 
Ещецашттеп! получилось справиться на от- 
лично со всеми, кроме самой истории. Нет, 
не подумайте о ней ничего плохого, у игры 
довольно занимательный сюжет. Просто его 
слабым местом является то, что у его руля 
стоял Мэтг Гроунинг, который прекрасно 
чувствует себя в рамках двадцатиминутного 
мультфильма, но не большой полнометраж- 
ки. В результате чего Перота ошущается как 
просмотренные залпом несколько серий хо- 
рошего сериала, сититых белыми нитками, а 
не как единое и целостное произведение. 

Юрий Шелест 


Кен Ролстон: 
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В отличие от многих современных 
дизайнеров, вроде Клиффа Блезински 
или Тима Шейфера, наш сегодняшний 
собеседник вряд ли может похвастаться 
армией поклонников или статусом 
«звезды», но преданные фанаты жанра 
отлично знают, что достоин он славы 
ничуть не меньше, а то и больше своих 
именитых коллег. Встречайте, настоящий 
ветеран индустрии, талант, без которого 
серия ТЙе Еег $сго[$ вряд ли стала бы 
настолько успешной, и просто хороший 
человек — Кен Ролстон. 


«Я своего рода 
фантазер» 


Приветствую. Пожалуйста, 
представьтесь нашим читателям. 
Расскажите о своей должности 

и обязанностях. 

Я Кен Ролстон, знаменитый по всему миру 
геймдизайнер, исполнительный директор по 
дизайну в Ва Ниде батез. Я своего рода фан- 
тазер, так что моя задача — подбрасывать но- 
вые идеи для компании;'я вывожу своих коллег 
из себя, потому что им приходится проделывать 
всю работу по воплощению моих идей в игру. 

Как вы оказались в этой индустрии? 

Как я понимаю, вы начинали с 

настольных игр? Расскажите 

поподробнее. 

Ранее я был дизайнером настольных роле- 
вых игр и контента к ним, даже получил кое- 
какие награды. Я работал с такими вселенны- 
ми как Рагапота, Кипе(иез, Мататтег 
Рап{азу Коер[ау, АО&0, 0&0, $+аг \Маг®, 
Сбпо$БизЕег$ и 5огтЬйпдег. Также был руко- 
водителем по созданию ролевых игр в \е5% 
Епд батез, батез МотК$Нор и Ауаюп НЩ бате 
Сотрапу. Затем я перешел в индустрию ком- 
пьютерных игр и работал в качестве ведущего 
дизайнера над неоднократно награждавши- 
мися проектами от Ве езда — Тйе Е\Чег 
ЗстоЦ$ М: ОБбмоп и ТВе Еег 5$стоЦ$ Ш: 
Могтомлпа. Недавно я трудился над созданием 
игровой вселенной критично воспринятой 
публикой ВРб Ктдбот$ оЁ Аташг: Кескоптд 
от В1в Ниде батез и 38 $и910$. 

Какую ВРб вы бы назвали величайшей 

за последние 5 лет? 

Ну, все те, над которыми я работал, конеч- 
но. А вы как думали! 

Однако я должен признать, что мое мне- 
ние все же предвзято. Моя любимая КРб из 
тех, над которыми я не трудился, — это $Куйт. 
Больше всего я восхищаюсь блестящей идеей 
превращения драконов в архизлодеев, уби- 
вать которых есть смысл, причем делать это 
по-настоящему весело. 

Вы можете описать современную ВРб? 

На что она похожа? Какой элемент в 

ней наиболее важен? 

Хорошие современные ролевые игры 
должны иметь открытый для исследования 
мир, разностороннюю боевую систему и сис- 
тему заданий, которые можно выполнять в 
свободной форме. Хорошие современные ЕРб 
не должны утомлять игроков невероятно глу- 
бокими диалогами. 

Расскажите нам о том, как вы работали 

над Ктабот$ ог Аташг. Кому пришла 

в голову идея создать эту игру? Какие 

трудности у вас возникали в процессе 

создания Ктофот$ о Аташг? 

Кескоп!9 — первая одиночная ЕРб во 
вселенной Ктадот$ оЁ Ата[иг. Сеттинг игры 
был придуман Робертом Сальваторе, автором 
бестселлеров в жанре фэнтези, а команда В19 
Ниде батез$ создала для Кескотпд сюжет, 
персонажей и задания. 

(Самым проблемным местом в разработке 
игры было создание и приведение в исполне- 
ние боевой системы, которая на самом деле 
очень сильна для жанра ВРС. Мы знали, что во 
многих других замечательных ролевых играх 
есть качественное проработанные элементы 
исследования мира, достижений и повество- 
вания, однако до нас никто не создавал КРб 
с по-настоящему впечатляющей боевой сис- 
темой. 

Пожалуйста, расскажите о тех годах, 

которые вы провели в Ве езда. Что 

вы чувствовали все это время? Вы не 

могли бы рассказать о своей роли в 

создании Могтомлпд и ОБ оп? Почему 

покинули Веезда боНмогК$? 

Я был ведущим дизайнером Мотомипа и 
ОЫ\лоп. Мне очень нравилось работать в 
Весов, и в душе я всегда буду испытывать 
слабость к Мотомлпа, при работе над которой 
возникало неимоверное количество труднос- 
тей, с которыми мы все же справились. И это 
по-прежнему мой любимый сеттинг в жанре 
КРС, его тематика для меня наиболее привле- 
кательна. Я ушел из Ве зо, когда начались 
продажи ОБмоп — я думал, что сделал все 
для создания идеальной ролевой игры. Оче- 


видно, я ошибался.... Однако после этого во 
время работы с В1д Ниде батез и 38 $6и0$ я 
получил шанс создать КРС с боевой системой 
моей мечты, так что это та ошибка, с мыслью о 
которой вполне можно жить. 

Так какая философия у 38 5и9105? 

38 Зи ю$ просто-напросто хочет созда- 
вать лучшие ВРб в мире. Мы только начинаем, 
но я думаю, что мы определенно находимся на 
пути к созданию самой веселой ролевой игры, 
которая когда-либо существовала. После ус- 
пеха Ктабот$ оЁАтаиг: Кескоптпд мы полны 
желания продолжать работу над игрой и наде- 
лить ее красивой графикой, открытым для ис- 
следования миром, захватывающим сеттингом, 
глубокой и доставляющей удовольствие бое- 
вой системой. 

Кого из сегодняшних геймдизайнеров 

вы бы хотели упомянуть? 

Вообще-то, я более расположен к игровым 
студиям, а не к дизайнерам, потому что разра- 
ботка игр — это совместный труд, требующий 
усилий от каждого. Я всегда восхищался тру- 
дами ВЙомате, начиная от Ва[диг$ ба{е и закан- 
чивая Огадоп Аде. Также игры от Випоте, в ча- 
стности — МУ и Му! Ц, а также проекты из 
серии Нафо являются для меня наиболее до- 
стойными примерами, соответственно, страте- 
гий и эпических шутеров. 

Что вы думаете о Юск$акКег, его 

потенциале? Может ли платформа 

стать новым глотком воздуха в поиске 
ресурсов для разработки игр? 

Первая стадия КсК$Кагег, выдача денег на 
разработку игр — это довольно неожиданно, 
и при этом абсолютно успешно. Но все-таки я 
подожду и посмотрю, что из всего этого вый- 
дет, чтобы не волноваться зря. Я дизайнер, я 
не занят в сфере делового развития, так что 
пока не поиграю в игру, вышедшую из-под 
крыла Каск&ацег, у меня не появится никаких 
мыслей по этому поводу. 

Что вы думаете о ТНе Е\Чег $сго($ 5: 

ЗКупт? 

Как я уже сказал, я люблю $Купт так же, 
как люблю и любую другую современную ЕРб. 
Это первая современная игра в серии, которую 
мне не довелось испортить своей работой над 
ней. Мне понравилась история нордов и куль- 
турные отсылки. Например, я был впечатлен 
подземельями драугров, которые очаровали 
меня своим визуальным стилем и принесли 
массу веселья. Особенно удивило то, что дра- 
угры нападали сзади — я не понимал, что они 
просто спят; я думал, что они мертвы. Замеча- 
тельно! 

Если бы ваш бюджет не был 

ограничен, какую бы игру вы создали? 

Хм. Я не думаю, что хотел бы, чтобы мой 
бюджет не был ограничен. Я бы МОГ захотеть 
идеальный набор инструментов, все полезное 
из жанра ВРС и столько времени, сколько мне 
хотелось бы для собственноручного создания 
всех квестов и диалогов для своей игры. (е- 
годня кто угодно может все это сделать с по- 
мощью Е№дег $сго(5 Соп$гисНоп 5её или СЕСК. 

Вообще, я ОБОЖАЮ создавать игры. Но, ес- 
ли быть честным, я думаю, что намного больше 
я хотел бы ИГРАТЬ в них. Как и любой другой. 

Где вы побывали в последний раз во 

время своего отпуска? 

Я только что вернулся из Аризоны, где 
взбирался по труднодоступным горам прямо 
под палящим солнцем и насмотрелся на без- 
умного вида кактусы и ползающих ящериц. 

Каково это — знать, что миллионы 

людей любят ваши игры? 

Ну, вообще-то эти игры не мои... они были 
созданы командой Ве Изо; а также команда- 
ми В1д Ниде батез и 38 ${и0$. Ни один чело- 
век в одиночку не смог бы создать такие об- 
ширные и сложные игры. Но порой я ощущаю 
особое удовлетворение, когда кто-то говорит 
мне, как весело он провел время за игрой, над 
которой я работал. А работал я упорно, с боль- 
шой долей энергии и энтузиазма, много лет. 
Приятно осознавать, что все это было не на- 
прасно. 


Беседовал Антон Жук 
Перевод: Маке Опе 
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Область унынья и слез — 

Скалы с обеих сторон 

И оголенный утес, 

Где распростерся дракон. 

Острый хребет его крут, 

Вздох его — огненный смерч. 

Люди его назовут 

Сумрачным именем: Смерть. 
„Николай Гумилев. 


Составной образ дракона глубоко заложен 


в коллективном бессознательном жителей нашей планеты. 
Представители самых разных народов рассказывают 


детям сказки об огромных зубастых ящерах, 
чаще летающих, иногда плавающих 

или бегающих вприпрыжку. Меняется окрас 
и размер, варьируется длина хвоста 

и количество голов, но всемирно 
распространенный облик остается легко 
узнаваемым. С драконом идут на бой рыцари 
Круглого стола, святые девы из французских 


преданий спасают люд от прожорливой Тараски, 


былинные богатыри привычно бьют в кровь 


многочисленные морды Змею Горынычу. Крылатые 
зверушки существуют и ныне, не стоит сомневаться. 
Шотландские горцы утверждают, что дракон живет 

в местном озере Лох-Несс, а африканцы рассказывают 


о хитром Моколе-Мбембе, выныривающем 


из мутных вод Чада и многозначительно поглядывающем _ 


на проплывающие лодки. 


Драконы, оттолкнувшись могучей лапой от устных 


сказаний, прочно обосновались в литературе. 


Они нескромно засветились в кинематографе. 
Стоит ли удивляться, что эти создания — частые 
и желанные гости в стремительно развивающейся 


индустрии компьютерных и видеоигр. 


юдская фантазия обращалась к драко- 

нам столь часто, что получение образа 

этого существа путем обобщения всех 

имеющихся на сегодня данных явля- 

ется задачей просто неподъемной. В 
легендах, сказаниях и мифах, на страницах ры- 
царских романов и фэнтези-эпопей, в кино и иг- 
рах появлялось бессчетное количество самых раз- 
ных драконов. Если обратиться к основным ис- 
точникам, то можно прийти к выводу — дракон, 
как ни крути, весьма красив внешне. Грация, 
мощь, горделивые взмахи крыльев, блеск драго- 
ценной чешуи, осанка истинного короля. Такими 
чудищами можно полюбоваться на картинах Бо- 
риса Вальехо, правда, художник нередко отвлека- 
ет внимание от властелинов фэнтези дополни- 
тельными элементами в композиции — к приме- 
ру, атлетичными дамами в кольчужных стрингах. 
Игровые дизайнеры чаще всего стараются при- 
дать своим драконам как минимум достойный 
вид. Но крылья и мощный загривок — вовсе не- 
обязательный элемент. Китайские драконы име- 
ют змеиное тело и усы, как у Тараса Бульбы. А 
драконы из христианской религиозной живописи 
могут напоминать мелких неопрятных мутантов, 
которых обычно топчут лошадиными копытами и 
для порядка пронзают блистающим копьем. Юж- 
ноамериканский Кецалькоатль — тоже дракон — 
имел вид, вероятно, столь жуткий, что ни один 
индейский живописец не смог от страха его тол- 
ком изобразить: сплошь мешанина ярких и аляпо- 
ватых деталей. Сойдемся на том, что «птички» из 
игр почти всегда выглядят внупгительно и не вы- 
зывают недоумения. 

Абсолютно все драконы — хищники, и хоро- 
шо, если в когтях они уносят овцу, свинью или ко- 
рову, а то ведь и толстой доярке может не поздо- 
ровиться. Людоедские наклонности героев сегод- 
няшней рубрики часто находят отражение в на- 
родных преданиях, например, в польской легенде 
о Вавельском драконе. Игроделы на эту тему так- 
же высказывались многократно, и за примером 
можно обратиться хоть бы даже к жанру файтин- 
гов: в Моца! Котба! 2 боец Лю Канг, убивая по- 
бежденного врага, превращается в зеленого дра- 
кона и откусывает всю верхнюю половину непри- 
ятельского тела (оставитуюся половину доедает, 
видимо, за кадром). Так что если увидите такую 
пташку, щиплющую листочки с деревьев, знайте 
— это диплодок. И дракон, варящий в своей пе- 
щере перловую кашу — не дракон вовсе, а ЧИСТОЙ 
воды недоразумение. 

Многие из них питают нездоровое пристрастие 
к золоту и предметам роскопти. Зачем летунам 
нужны золотые монеты, магические кольца и 
«ллинные мечи+5» — вопрос сложный. Если вам 
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раконы: 


доводилось одолеть дракона в классических роле- 
вых играх Ва!диг’; Са и 1се\ша Рае, то вы по- 
мните, что добыча стоила многочисленных пере- 
загрузок и усилий клирика по оживлению затоп- 
танных сопартийцев. Драконы могут обладать 
полноценным разумом, речью или телепатией, а 
могут быть просто сообразительными хищниками 
вроде тигров или львов. Обычно магические улов- 
ки чешуйчатым чудищам без надобности, а вот 
невосприимчивостью ко всяческим «огненным 
шарам», «ледяным копьям» и прочим фокусам 
они обладают немалой. В КРС по лицензии 
Оипгеопз & Огатопз, чтобы пробить дракона вол- 
шебной молнией, на него сперва нужно долго и 
упорно «навешивать» заклинание «понизить со- 
противляемость магии». Те на подобные выходки 
обычно реагируют негативно и за один-два удара 
расправляются со щуплыми священниками и 
колдунами. 


«Змей Горыныч дохнул огнем, 

и половина леса запылала. «Тебе страшно?», — 
спросил Змей у Ослика. «Страшно», — 

ответил Ослик и задрожал». 


Бородатый анекдот, сокращен цензурой. 


се драконы — единоличники и убеж- 
денные социопаты. Они не живут ни 
стаями, ни семьями, ни коммунами. 
Причиной тому может быть нарциссизм 
в запущенной форме и жадность на гра- 
ни с паранойей. Игрокам на это грех жаловаться, 
ведь бой со всего одной тварью обычно является 
серьезным испытанием, и стоит ли радоваться, ес- 
ли накоманду паладинов, друидов и воров налетит 
целый десяток? Нередко схватка с драконом явля- 
ется кульминацией игрового действа; в мульти- 
платформенном слэшере РогрРоНеп КеаНтз: Ретоп 
З'опе, в озвучке которого, между прочим, были за- 
няты Патрик Стюарт («Люди Х») и Майкл Кларк 
Данкан («Зеленая миля»), классическая тройка — 
маг, воин и убийца — долго и слегка утомительно 
мучает дракона под занавес своих приключений. 

В подавляющем болышинстве случаев, сам 
Факт существования драконов и их уникальные 
способности объясняются сугубо магическими об- 
стоятельствами. Многих других вымышленных 
созданий из кино, литературы и игр можно с опре- 
деленными натяжками представить в реальности. 
Так, Филипп Хосе Фармер в своем многотомном 
«Пирамидальном мире» подробно описывает ана- 
томию кентавров, а телесериал «Ходячие мертве- 
цы» рассказывает в одном из эпизодов, откуда бе- 
рется агрессия у зомби как организована их моз- 
говая деятельность. Дракон же просто не сможет 
выдыхать огонь без могучего волшебства. Мало 
того: зверь такой массы и такого «приземленного» 
телосложения не сможет летать. В самом крайнем 
случае — печально планировать. Так что настоя- 
щего дракона, друзья, в нашем мире победивших 
технологий мы вряд ли увидим. Оно, скорее всего, 
и клучшему. 

Природный арсенал дракона венчает, в допол- 
нение к зубам, когтям и мощному хвосту, его 
смертоносное дыхание. Чаще всего монстр дышит 
огнем, выжигая искателей приключений, благо- 
родных рыцарей, постройки, технику и прочие 
юниты. Но здесь возможны многочисленные ва- 
рианты. Например, драконы лесных эльфов из 
Негоез о М2 & Маг плюются зеленой токсич- 
ной дрянью, а ледяные драконы из У/агсгай 3: 
Кап оЁ СБао$ выдыхают концентрированный хо- 
лод и могут заморозить любое здание врага, пара- 
лизовав работу кузниц, казарм и сторожевых ба- 
шен. 

Эти грациозные создания начали появляться в 
цифровых развлечениях на самой заре геймдева. 
Как «боссы» в сайдскроллерах с фэнтезийным ан- 
туражем, к примеру. На платформе 7Х Зресиат 
заслуженной популярностью пользовалась игра 
Нушё Ога?гол. В этом опередившем свое время 
проекте под управление игрока попадал огромный 
крылатый дракон, что было просто глотком свеже- 
го воздуха после однообразных космических «ле- 
талок-стрелялок». В двухмерном, естественно, 


пространстве монстр неторопливо взлетал, вели- 


погибель овец, 


коров и авантюристов 
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чаво разворачивался в воздухе, приземлялся. для 
отдыха. Дракон под руководством восторженного 
игрока хватал когтями жалких людишек с луками 
и копьями, мог поднять к небесам тяжелый ка- 
мень и сбросить на надоедливую катапульту, под- 
жаривал гигантских пауков и морских змей пламе- 
нем из пасти. А еще создание из Нуше Огазоп за- 
кусывало молодыми девушками! Девиц этих зако- 
вывали в цепи и приносили в жертву пугливые го- 
рожане. Никаких строгих комиссий по присвое- 
нию возрастного рейтинга в 1986 году еще не бы- 
ло, и дамы заглатывались на «ура». Игра была при- 
мечательно еще и тем, что здоровье огнедышаще- 
го протагониста восстанавливалось автоматичес- 
ки, после передышки. Драконье сердце внизу эк- 
рана билось все чаще при получении урона и вос- 
станавливало ритм в минуты покоя. Не было шка- 
лы здоровья, не было аптечек — все как в совре- 
менных экшенах. И это четверть века назад! 

В большинстве компьютерных игр драконы 
представлены как существа злобные, агрессивные, 
прожорливые, а в случае обладания разумом — 
жадные, коварные и циничные. Геймерам прихо- 
дится чаще всего противостоять этим плотоядным 
чудишам, и они всегла выступают серьезными со- 
лерниками. В ролевых проектах Со 2 и ТЕЗ \: 
ЭКупи их безобразия и хулиганства являются сю- 
жетной основой. В Меуегиииег №216 от команды 
Вло\/аге спасителю города Невервинтер приходит- 
ся иметь дело с древним драконом, который забав- 
ляется со скуки игрой с двумя кланами фей и гно- 
мов. Чудище поместило несчастных в хрустальный 
магический шар-игрушку, и натравливает одних на 
других. Стоит встряхнуть шар — феи или гномы 
поочередно сходят с Ума и атакуют ту расу, что со- 
хранила разум. Могущественный хозяин оживляет 
убитых, и «игра» продолжается бесконечно. Очень 
интересный и изобретательный квест по спасению 
драконовых рабов говорит в пользу всего одиноч- 
ного режима игры, которому досталось от крити- 
ков за недостаточную проработку. В мире Ферел- 
дена из серии Огагоп Азе драконы встречаются не 
так уже и часто, несмотря на название франшизы. 
Но все они обладают высочайшими показателями 
атаки и защиты, неприятными для игрока способ- 
ностями, вроде «Оглушения», и несклонны вести 
переговоры с ничтожными эльфами, гномами и 
кунари. В облике крупного и довольно уродливого 
дракона выступает в первой игре линейки предво- 
дитель Мора Архидемон. Виртуальные ферелден- 
ские операторы не зря показывают победу над. ле- 
тающим супостатом в «замедленной» съемке: зре- 
лище незаурядное, спешите, как говорят в цирке, 
видеть. Очень убедительный дракон учиняет бучу в 
польском хите Тце У/испег 2: Аззаз5и1$ ог Ки15. 
Крылатый злыдень с легкостью зажаривает в соб- 


ственных доспехах гвардейцев короля Фольтеста, 
но ведьмак, скачуший мангустом у драконова но- 
са, смог стать для обоснованно медлительного 
чудища серьезной проблемой. Разработчики 

> из СО РгоесЕ чутко следовали духу и бук- 
- `_ ве книжного первоисточника, поэтому 
5% дракон из «Ведьмака 2» — не просто 
огнедышащий садист, а, во-первых, 
симпатичная и вполне себе позитив- 
ная барышня по имени Саския (в люд- 
ском обличье), во-вторых, злобствует по 
принуждению хитроумной чародейки. Побе- 
дить драконицу удается лишь хорошенько исполо- 


` 


` совав ее серебряным мечом и для верности про- 


ткнув насквозь сосновым стволом. Именно так ре- 
шаются дела в книжном цикле о Геральте за.автор- 
ством Анджея Сапковского («ВР» настоятельно ре- 
комендует к ознакомлению, расширение кругозора 
за счет достойных книг еще не помешало ни одно- 
му любителю игр). Даже если дракону отведена 
«эпизодическая роль» в игровом проекте, он спо- 
собен бросить геймеру нешуточный вызов и потре- 
пать нервы, как в немецкой экшен-КРС Засге4. А 
в аддоне Меуегллиег №25; Ногаез о Опдегаак 
игроку предстоит встретиться с совсем уж жутким 


"существом, гибридом двух опаснейших монстров 


из Вип?еопз & Огагоп$ — драколичем. Остается го- 
товиться к игре, в которой разработчики спустят на 


партию приключенцев личедракобехолдера. 


В жанре стратегий драконы, как и положено во- 


‘еыно нным, служат главнокомандующему и не 
у ко выраженной моральной принадлежно- ` 


сти. В легендарном сериале пошаговых стратегий 
Негоез оР М2 & Мас разработчики порадовали 
поклонников жанра огромным разнообразием до- 
ступных к призыву в армию драконов. Достойную 
уважения работу над этими сказочными существа- 
ми проделали художники и дизайнеры российской 
команды М№ма1, отвечавшей за пятую часть: самые 
разные итакие эффектные драконы служат эльфам, 
гномам, нежити. И если дракон, например, подзем- 
ных эльфов — классический крылатый красавец, то 
дракон металлургов-гномов — неспешно и важно 
топающая по полю боя толстозадая Годзилла. Одна 
из самых последних двухмерных стратегических се- 
рий \У/’аПог4з: Ваесгу демонстрирует драконов 
просто и без затей: дорогостоящий, медленный в 
«изготовлении» летучий ящер, своим присутствием 
способный изменить безнадежную ситуацию на 
поле боя в пользу игрока. Следует заметить, что 
Ваесгу неспроста успешно сопротивлялась по- 
вальному увлечению трехмерными технологиями, 


этот проект с «плоской» перспективой способен 


удивить и сегодня. Так, одержав несколько побед с 
помощью «летающих огнеметов», игрок очень 
удивлялся, вступив в противоборство с фракцией 
«Люди» (фракций в сериале бессчетное множество, 
от высших эльфов до разумных рептилий). Хитрые 
человеки колдовали на свои экспедиционные кор- 
пуса защиту от огня’и безнаказанно бегали под дра- 
коньим брюхом, наверняка втихаря показывая ле- 
тучему врагу неприличные жесты. Бессловесным 
орудием убийства служат драконы в сериале-пред- 
тече слэшеров Соеп Ахе. Если варвару или ама- 
зонке удавалось ловким ударом выбить противника 
из драконьего седла, то верховая страхолюдная зве- 
рушка переходила в распоряжение игрока: хлестала 
хвостом, лупила лапами, пылкала огнем. Изначаль- 
но нейтральную позицию к отряду приключенцев- 
проходимцев занимает дракон из Подтеменья, игра 
Ва\дигз$ Сас 2: ЗВадо\з оГАппп. При желании мож- 
но помочь ему в возвращении украденных яиц, а 
можно броситься в атаку с шашкой наголо; хоро- 
шая ВРС должна быть вариативной, а Ваиг$; Сие 
2 — очень хорошая ВРС. В успешной серии гло- 
бальных фэнтези-стратегий Кте Аппиг героям это- 
го «Бестиария» по праву отведена роль ультиматив- 
ного оружия. 


ередки случаи, когда игровые дра- 
коны выступают на стороне гейме- 
ра. Писательница-фантаст Энн 
Маккефри обрела немалую попу- 
лярность благодаря циклу о драко- 
нах планеты Перн.. Примечательным является то, 
что книги Маккефри принадлежат к «твердой» 
НФ, а не к фэнтези. Драконы Перна специально 
выращиваются жителями для защиты от косми- 
ческой угрозы — смертоносных Нитей, которые 
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зверушки, ставшие верными помощниками чело- 
вечества, сжигают огненным дыханием на подлете 
к поверхности. О буднях Драконьих Всадников 
рассказывает игра 2001 года ЮОгавопиаете: 
Сргошсе$ оЁ Регп. Проект справедливо критикова- 
ли за шаблонные квесты, но драконы в нем были 
показаны с чувством, толком и отеческой любо- 
вью. В успешной российской ролевой стратегии 
«Ки1е’5 Воиту: Принцесса в доспехах» упомянутой 
принцессе в боях помогает обаятельный дракон- 
чик. Он отдельно от принцессы Амели прокачива- 
ет свои таланты и уверенно играет вторую скрипку 
в проекте. Образ дракончика-миляги разработчики 
подсмотрели одним глазком (да ладно, всеми дву- 
мя подсмотрели) в диснеевском мультфильме «Ли- 
ло и Ститч», ну да мы не в обиде, главное, что игра 
достойная. Благодаря впечатляющим полетам на 
драконихе Сапфире можно выделить слэшер 
Егагоп из серой массы продуктов «по мотивам». 

Немногие, но, к счастью, достойные проекты 
позволяют нам примерить на себя жаростойкую 
шкуру властителя фэнтезийных поднебесий. Особо 
хочется отметить игру компании Рита! ЗоЁ\аге 
«Глаз дракона». Во времена самых первых успехов 
русскоязычного геймдева ребята из Рита! отважи- 
лись выпустить столь смелый, пусть и не идеаль- 
ный, но вполне жизнеспособный проект с ориги- 
нальной концепцией. Игрок управлял самым на- 
стоящим, усеянным шипами и рогами драконом, 
который гонял стада монстров, брал шефство над 
людскими городами и развивался с набором опыта. 
В игре среди прочих интересных особенностей бы- 
ло изменение внешности героя с ростом в уровнях, 
летучий протагонист выглядел все более грозно с 
каждым боевым вылетом. Полезная возможность 
обращаться летающей зверушкой досталась Драко- 
ньему рыцарю из Омшйу 2: Огагоп Кг Зава. Из- 
вестно несколько примеров хитовых игр, в которых 
герои проявляли драконьи свойства не в полной 
хищной мере, а в ограниченных сюжетом рамках. 
Так, протагониста ТЕЗ 5: Кут совершенно не 
напрасно величают «Драконорожденным». В 
Застеа 2: БаШеп Апзе] с дополнением се & Вюоа 
компанию Инквизитора, Серафимы и прочих ко- 
лоритных головорезов в меню выбора персонажей 
органично дополнил Дракомаг. 


Алексей Корсаков 


Популярность драконов в вымышленных мирах не 
ослабевает, чему можно только порадоваться. Драконы 
переживают взлет (во всех смыслах) в кинематографе: 
раньше у киношников не было технических средств для 
показа летающих и дышащих спецэффектами тварей, 

а ныне — было бы желание. Сегодня фэнтези в авторитете 
у продюсеров-толстосумов и режиссеров-талантов; хлопки 
гигантских крыльев раздаются в зрительных залах все 
чаще. Чего стоят хотя бы медленно, но уверенно 
подрастающие дракончики принцессы Дейенерис из сериала 
«Игра престолов»! Игроков вскоре обещали порадовать 
бельгийские мастера виртуальных искусств со своей 
стратегией Огацоп Соттапдег, в ней нас ждет множество 
драконов, хороших и разных. Драконы не выходят из моды. 
Они как бриллианты — навсегда. 
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«Тогда он оглянулся: на него, раздвигая столы и опрокидывая кресла, с грохотом неслась вся банда — пяте- 
ро, причем двое из них очень рослые. На мгновение все застыло, как на фотоснимке: черный Зурзмансор, спо- 
койно откинувшийся в кресле; Тэдди, повисший в прыжке над стойкой; Диана с белым свертком посреди зала; 
а на заднем плане в дверях — свиреное усатое лицо швейцара; и совсем рядом — злобные морды с разинутыми 
пастями. Затем фотография кончилась, и началось кино». 


Аркадий и Борис Стругацкие, «Хромая судьба» 


Как вы, уважаемые читатели, наверняка заметили, подавляющее большинство компьютерных 
и видеоигр имеют в своей сюжетной основе некий конфликт. Добро противостоит Злу, 
Порядок — Хаосу, Свет пытается разогнать Тьму. Бывает иногда и так, что Зло сражается 
с еще большим Злом, а правильное Добро стремится изничтожить Добро не совсем правильное, 


но об этом — как-нибудь в другой раз. 


А там, где конфликт, недалеко и до драки. Да, нередко герои игр выясняют отношения, 
не вылезая из-за штурвала звездолета или мужественно запуская в недруга ракеты из подземного 
бункера. Но сегодня мы вспомним старую добрую драку, когда противники сходятся лицом 
клицу, когда проходит время компромиссов, когда кипящий в крови адреналин выпаривает страх 
и сомненья. Ведь в каждом из.нас, независимо от пола, возраста и занимаемой должности, живет 
боец, просто он часто прячется в дальние уголки души и не показывается до поры по личным, 
бойцовским соображениям. Не подумайте, что «ВР» пропагандирует потасовки и мордобой как 
метод решения проблем или как линию поведения. Просто мы с удовольствием подписываемся 
под словами мудрой черепахи Тортиллы: «Драться надо — так дерись!». А виртуальные драки, 
к тому же, не приводят к неожиданным визитам хмурого участкового, сокращению количества 
зубов в полости рта и оторванным рукавам новехонькой куртки. 


10. Мона! КотБаЁ: Агтадеддоп. 
Фаталити, бруталити, 
анималити 


уже самые первые части 
легендарного файтинг-сериала с кровищей, рас- 
члененкой, ударами ниже пояса и добиваниями 
стали обрастать сюжетными деталями, как днище 
тралыцика ракушками. Злобные страхолюдные 
Темные властелины устраивали смертельные тур- 
ниры с целью захвата Вселенной, с целью обрете- 
ния артефактов, с целью утирания носа Светлым 
властелинам, а также с целью приятного времяп- 
ровождения. В Моца| КотфаЕ Аппаредаоп опи- 
сание сюжетных перипетий заняло бы все газет- 
ное пространство. Поэтому стоит лишь сказать, 
что боги-хранители мироздания поручили двум 
братьям — Тейвену и Дейгону — помешать пла- 
нам вредителя и саботажника Шао Кана. Для это- 
го им предстоит отсидеть пару вечностей в камен- 
ном заточении под охраной дракона, а затем до- 
казать профпригодность в серии жестоких по- 
единков. Еще следует сказать, что во всех играх 
Мопа] Котба! драки удавались не в пример луч- 
ше сюжета. Механика схваток, более доступная, 
чем в Зее ЕоШег, и не менее вариативная, чем в 
ТеККеп, исправно работает уже не первый десяток 
лет. В МК: Аппазе4доп достойным апофеозом 
сюжетной части стал бой Тейвена со стражем пи- 
рамиды Блейзом. Поединок, как водится, смер- 
тельный. Тейвен до встречи с охранником уже от- 
лупил немало могучих противников, но в этот раз 
ему пришлось попотеть. В финале других «Смер- 
тельных боев» приходилось иметь дело и с кента- 
врами, и с чернокнижниками, и с многоруким 
Горо. Но в их жилах, по крайней мере, текла 
кровь, которой можно'‘было быстренько заляпать 
арену. А вот Блейз — существо из огня. Он атако- 
вал Тейвена огненными потоками, вулканичес- 
кими бомбами, и вообще вел себя неспортивно. 
Но в сеттинге Моца! Котбаё неспортивно ведут 
себя абсолютно все. Побежленный Блейз взо- 
рвался, как и положено огненному монстру. 

ед! в <Смер- 
тельной битве» дерутся, как нетрудно понять из 
названия, до смерти. Никаких полумер. «ЕВ 
Ыть, — подсказывает невидимый рефери. 

` «Нужно сразиться со всеми 
этими воинами и победить их», — бог-защитник 
Аргус одной фразой раскрывает все «хитросплете- 
ния» сюжета. 

Мона! КотЬаЕ Агтагед4оп — седьмая 
номерная серия франшизы. В ней можно увидеть 
абсолютно всех бойцов из предыдущих игр. Но 
Блейз, несомненно, самый горячий парень. 


9. Мантх: Ра! о! №0. 
Атака клонов 


игре, заслуженно по- 
павигей в нашу «десятку», не повезло со временем 
релиза. К концу 2005-го консольное железо ухо- 
дящего, но еще не сменившегося поколения здо- 
рово устарело, ажиотаж вокруг кинотрилогии 
братьев (а теперь вроде как брата и сестры) Вачов- 
ски поулегся, очень неоднозначную игру Етег те 
Мах пнул каждый первый критик. А меж тем 
Машх: Ра оЁ №ео оказалась хороша. Она, не ус- 
ладив привередливый глаз графическими красо- 
тами, удалась и как игровая адаптация фильма, и 
как бодрый экшен от третьего лица. Многие за- 
павшие в память еще со времен последних видео- 
кассет сцены были аккуратно перенесены в игро- 
вой формат. В том числе и великолепная драка с 
нарушающим, как ему и положено, все рыцар- 
ские и дворовые правила боя главным злодеем. 
Агент матрицы Смит, эволюционировавший до 
самостоятельной, агрессивной и постоянно раз- 
вивающейся программы, не в первый и не в по- 
следний раз отловил Нео на.просторах виртуаль- 
ного города. Обалдевший от собственного могу- 
щества и от постоянного обновления програм- 
много кода Смит взялся за героя Ривза всерьез. 


Один на один — устаревшие правила мастеров 
кунг-фу с дискотек сельской местности. Так ре- 
шил экс-агент и обрушился на Избранного доб- 
рой сотней своих «дублей», других программ, по- 
рабощенных и обращенных. Монитор потемнел 
от строгих костюмов а-ля «я из ФБР». На помощь 
пришла зрелищная боевая система: протагонист 
вытворял те же чудеса, что и в кино-первоисточ- 
нике. Крутил невероятные сальто, отталкивался 
от стен, метким пинком сбивал одним Смитом 
десяток других. Избранная пятка раз от раза обру- 
шивалась на физиономии близнецов, даря играю- 
щему радость и хорошее настроение. В соответ- 
ствии с фильмом, немало позитива геймерам до- 
ставил увесистый металлический шест в руках у 
борца за свободу. И даже когда Нео скрылся под 
массой врагов, у него хватило сил разметать их по 
сторонам, будто взорвавшись. Да-да, все как в 


«Перезагрузке». 
меди! мир «Мат- 
рицы» виртуален, но дерутся там со смаком 
и жестокостью, прямо как некоторые депутаты 
и участники телешоу в нашей повседневной 


реальности. 


ее орееотьия драки в играх 


ысказывания; «Мистер Андерсен, — Смит 
называет Нео его «программным» именем, зная, 
что ‚Избранному это не по душе. 

: безупречный черный костюм, солнцеза- 
щитные очки, презрительная ухмылка... Побить 
одного такого — уже праздник, а игра предлагает 
целую толпу! 


8. Реег Заскзоп’$ Кто Копо. 
Джентльмены предпочитают 
блондинок 


;: вообще-то парочку ти- 
раннозавров с Острова черепов можно понять и 
простить. Всю жизнь бедняги сидели на пайке из 
жилистых, костлявых туземцев, имеющих дурную 
привычку убегать прочь с воплями. А тут — пере- 
пуганная аппетитная американка прямиком из 
Голливуда. Как бы делили между собой актрису 
Энн два динозавра — наверняка муж и жена — не- 
известно, но на счастье девушки рядом оказался 
скорый на расправу Кинг Конг. А ему Энн при- 
глянулась не из-за гастрономических особеннос- 
тей, а по причине полного обезьяньего одиночес- 
тва. Игра Раег ТасКзоп?5 К Коп$ примечательно 
нетолько огромной гориллой в качестве одного из 


двух действующих лиц. Над проектом по горячей 
кинолицензии трудился талантливый геймдизай- 
нер Мишель Ансель, создатель симлатяги Рейма- 
на и буйнопомешанных кроликов. Игра удалась, а 
драка за розовощекую актрису удалась особо. Мо- 
лотя ящеров кулачищами размером с бульдозер, 
королю джунглей необходимо было следить за 
тем, чтобы девушку между делом не употребили в 
пищу. Но тираннозавров бить — это вам не «куку- 
рузники» ломать над Нью-Йорком. Отвлекаясь на 
истошные вопли Энн, к которой подбирался хищ- 
ник, Кинг Конг отступал от ближайшего зубасто- 
го противника и спешил на помощь. Отбиваться 
от двух доисторических тварей и следить за бес- 
толковой блондинкой оказалось непросто, но 
весьма увлекательно. Несколько раз челюсти яще- 
ров почти смыкались на горле мохнатого героя 
(игрок в это время ожесточенно терзал «мышку» 
или геймпад), но в итоге Король одерживал верх. 
Порвав для убедительности тираннозаврам пасти 
(опять терзания девайсов-контроллеров). 

В ЖИВОТНОМ 
мире нет нокаутов и нокдаунов. Проиграл бой — 
тебя съели, переваривайся и не спорь. А динозав- 
ров Кинг Конг не ест. Потому что невкусные. 

сказыв Я: «Бежим! БежимЪ,- все циви- 
лизованные люди, попавшие на Остров, чаще все- 
го повторяют эту фразу. Энн — исключение. 

ОГ: тираннозавры померли некормлеными, 
а игроки ощутили прелесть от контроля бота са- 
мой высшей весовой категории. 


7. Рапгеппей. 
Зимнее многоборье 


упомянутая выше эпо- 
пея «Матрица» здорово повлияла и на киношни- 
ков, и на геймдев. Не счесть примеров как заим- 
ствования идей и приемов, так и прямого цитиро- 
вания. Не всегда навязчивый рапид и полеты не- 
угомонной камеры вызывают восторг и положи- 
тельные эмоции, но, к счастью, бывает иначе. У 
ставшей классикой игры РаНтгепНей сходство с 
«Матрицей» не только в визуальных решениях. 
Как и «офисный планктон», превратившийся в ге- 
роя-Нео, Лукас Кейн не проводил годы в шао- 
линьском монастыре и не изнемогал в спортзале 
от тяжких тренировок. Сверхъестественные спо- 
собности и бойцовские таланты в Лукасе дремали 
с раннего детства и пробудились после ряда мис- 
тических происшествий. Когда полиция промерз- 
шего насквозь от небывалой стужи мегаполиса 
объявила на него охоту, некоторое время герой, не 
без помощи игрока, успешно скрывался. Но в 
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один момент Кейн оказался буквально приперт к 
стене пятеркой полицейских. Мало в какой игре 
ОТЕ столь уместны и зрелищны. Трое служителей 
закона были сразу повержены молниеносными 
ударами обычного с виду парня. Двое других ус- 
пели открыть огонь на поражение. Лишь вовремя 
нажатые геймером кнопки позволили Лукасу ук- 
лониться от пуль. Инверсионные следы от разре- 
заемого свинцом воздуха, удачные операторские 
ракурсы, короткие, но эффектные движения. Все 
как в «Матрице». Местами чуть лучше. 
беглец от за- 
кона Лукас — не убийца; естественно, все «фара- 
оны» остались живы, хотя порядком измочалены. 
Слабовато, видимо, в Штатах тренируют поли- 
цию. Хотя ходит слух, что и наши милиционеры 
во время аттестации вместо отжиманий от пола 
ухитряются ловко пружинить животом.. 
сказывания: «Поднимите руки вверх», — 
копы наставляют на Кейна! пушки и думают о го- 
рячем кофе и пончиках. 
во многих боевиках полицейским доста- 
ется во время выполнения служебных обязаннос- 
тей. Но в Еантепней у Лукаса просто нет выбора. А 
все сценаристы виноваты. 


6. Иитае Зр!4ег-Мап. 
Застольные разборки 


тяжела и неказиста 
жизнь простого суперзлодея из вселенной Магуе|. 
Всевозможные Саблезубые, Локи, Мистик и про- 
чие обладатели экзотической внешности и дест- 
руктивного мировоззрения зачастую остаются в 
тени героев, нередко служа обычными боксер- 
скими грушами, подушечками для булавок и 
мальчиками для битья. Экшен от третьего лица 
О @тае Зрюег-Мал примечателен не только пре- 
красной Се|-Зра $ графикой, но и ценной воз- 
можностью поиграть за плотоядного Венома. Ко- 
смический симбионт (назовем его «симбинтом- 
пришельцем», хотя в сеттинге (Лтае$ его про- 
исхождение несколько другое), подчиняющий се- 
бе человеческое тело, лупит кого ни попадя щу- 
пальцами, скачет по небоскребам, радостно улы- 
бается акульей улыбкой и закусывает симпатич- 
ными гражданками. Но и на старуху. бывает про- 
руха: если борьба с юным Человеком-Пауком и не 
представлялась для Венома проблемой, то насто- 
ящая беда свалилась на него со стороны другого 
мегапопулярного персонажа. В мире Магуе|, как 
известно, герои и злодеи кочуют из истории в ис- 
торию, часто выходя за рамки личных, персональ- 
ных серий. Так, в одном из питейных заведений 
Нью-Йорка привычно безобразничающий Веном 
наткнулся на мутанта Росомаху. В отличие от па- 
иньки Паркера, Логан скверно воспитан, вспыль- 
чив, склонен к насилию и нередко поддат. В неиз- 
бежной схватке Венома и Росомахи бар был пре- 


вращен в руины. Адамантиевые когти столкну- 
лись с природным арсеналом космического хищ- 
ника. Трещала мебель, тряслись стены, над горо- 
дом разносилась нецензурщина. Росомаха высту- 
пил достойным соперником в прохождении сю- 
жетной части за злодея-Венома. 

дицинского заключе! ‚ в лицензи- 
онной продукции Магуе]| тщательно следят за воз- 
растным рейтингом. Поэтому никакой смерти и 
печали, никаких кровавых фонтанов. Побежден- 
НЫЙ А отделался побоями и легкой депрессией. 

«Болышая сила влечет боль- 

шую ответственность»,- знаменитые слова Пар- 
кера про «болышую силу» хочется поставить под 
сомнение, когда Веном начинает водить Паука 
маской по асфальту. 

ПТОГ: если в кафе вам повстречался рослый 
мужик с бакенбардами, хмурой физиономией и 
стальными лезвиями на руке, будь вы хоть Веном, 
хоть Черепашка-ниндзя, хоть Весельчак У — не 
связывайтесь. 


5. Ва!тап: АЖПат Азушт. 
реротив бэтмобиля 


быть Бэтменом — зна- 
чит не только кружить над ночным мегаполисом 


на бэтмолёте и тискать Женщину-кошку. Тяготы 


и лишения супергеройской жизни хорошо пока- 
заны в великолепной игровой дилогии о Темном 
рыцаре от ставшей вмиг знаменитой английской 
команды КосКк%еаду. Каждый гопник норовит 
стукнуть куском арматуры, каждый суперзлодей 
пнет ногой и обругает. И когда неугомонный 
Джокер учинил масштабный бардак с блекдже- 
ком и танцами в готемской психушке для особо 
опасных больных, Бэтмен по долгу службы ока- 
зался в гуще событий. Среди мрачных интерье- 
ров, темноты, сырости и непогоды Уэйн встретил 
немало старых знакомых из числа готэмской зло- 
дейской гвардии. В одном из мрачных подвалов 
Бэтмен вступил в бой с Бейном. Этот мутант в 
обычном своем состоянии опасен разве что для 
робких старушек и для страдающих от недоедания 
студентов. Но как только в организм Бейна по 
специальным, торчащим за спиной трубкам вво- 


дится особый химический реактив (аналог «Озве- 
рина» из мультика о пацифисте Леопольде), Бейн 
превращается в азартно рычащего футбольного 
фаната огромных размеров. Привычные приемы 
рукопашного боя на негодяя действовали слабо, и 
Бэтмену пришлось извлечь из широких штанин 
метательный чудо-девайс. Хорошенько получив 
по башке тяжелым батарангом, Бейн со всей дури 
врезался в стену. И уж тогда Темный рыцарь мог 
наподдать очумевшему врагу побольнее. Мелкая 
гангстерская шушера, изначально подписавшаяся 
на роль зрителей, стала выпрыгивать на поле боя, 
мешая процессу, путаясь под ногами и попадая 
под горячую руку. При должной сноровке игрока 
все трубки для подачи допинга вырывались из 
злодейских телес, а сам Бейн оказывался придав- 
лен лавиной бетонных обломков. Бэтмен же, вме- 
сто того, чтобы врезать контрольный раз бэтаран- 
гом или хотя бы проверить пульс, развернулся, 
как это принято в комиксах, на каблуках, и отпра- 
вился по другим делам. Человек-летучая мышь 
успел вызвать управляемый автопилотом бэтмо- 
биль, как на него обрушился недобитый (кто бы 
сомневался) Бейн. Впрочем, злодея быстренько 
сбил авто Бэтмена. 

жестокость 
Брюса Уэйна в обращении с криминальным эле- 
ментом сильно варьируется в рамках сеттинга. В 
экранизации Джоэля Шумахера 1997 года Бэтмен, 
обмениваясь плоскими шуточками с Робином, ле- 
ниво расталкивает бандитов героической ногой. В 
фильме «Бэтмен» 1989-го за авторством великого 


и ужасного Тима Бертона Мышь без лишнего текс- 
та строчил по преступникам из бортовых пулеметов 
бэтмобиля и недвусмысленно запускал в Джокера 
ракеты «воздух-земля». По основному канону Бэт- 
мен старается не убивать своих врагов, получается 
почти всегда. В игре Уэйн довольно жесток, и хотя 
не стремится загнать никого в морг, но хулиганам 
достается по полной. Много ли нахулиганишь со 
сломанными ребрами и вывихнутыми руками? 
сказывания : «Я переломаю тебя, БэтменЪ, 
— Бейн поглощен отрыванием бэтменовых рук, и не 
догадывается, что через секунду станет жертвой ДТНИ. 
ТОГ: Бэтмен хорош в драке, однако с серьезным 
врагом он мог бы и не совладать без помощи чудо- 
арсенала и передовой техники. Но с другой стороны 
— Брюс Уэйн ведь обычный человек, ему не обло- 
милось волшебное кольцо из космоса, его не облу- 
чали в лаборатории, а кусали его разве что готэмские 
клопы, но уж никак не радиоактивные пауки. 


4. Спгопгсе$ о? ВОСК: 
Езсаре тот Вшспег$ Вау. 
Не шо мне срок 


. «Бухта мясника» — ро- 
мантическое название самой страшной в галактике 
тюрьмы из жестокого, но симпатичного сеттинга 
«Хроники Риддика». А лысого уголовника Ричарда 
Б. Риддика представлять не надо — актер Вин Ди- 
зель. режиссер Дэвид Туи и шведские игроделы из 
З(атеете ЭтАюз подарили миру персонаж мгно- 
венно запоминающийся, обладающий могучей 
хищной харизмой. В таких местах, как битком на- 
битая маньяками и убийцами «Бухта мясника», 
Риддик дышит полной грудью и расцветает май- 
ской розой. Но даже ему пришлось постараться, 
чтобы проложить путь к свободе, заветный побег 
удался не с первой попытки. Дабы поднять репута- 
цию и приблизиться к воле вольной, Риддику при- 
шлось выйти на арену местного «Коллизея». Хлеба 
и зрелиш требуют все, не исключая коротающих 
пожизненный срок. Дрались местные гладиаторы 
голыми руками, иногда нарушая хлипкие правила 
и тыкая в оппонента заточками. Герою предстояло 
одержать несколько побед, а игра при этом демон- 
стрировала отличную систему рукопашного боя: 
несложную, но эффектную и реалистичную. Рид- 
дик сбивал неприятельские блоки, уходил от уда- 
ров, пробивал звучащие сладкой музыкой серии. 
Быстрота реакции, чувство дистанции и функция 
Гоа4 Сате позволяли выйти победителем из самых 
жестких и натуралистичных боев по ту сторону мо- 
нитора. Лысый персонаж, дело ясное, убежал из за- 
стенок, но по ходу дела пришлось хорошенько по- 
работать кулаками. 

медицинского заключения. ‚ шведский эк- 
шен о стремлении к свободе демонстрировал среди 
прочих достоинств одну немаловажную деталь: все 
удары, принятые недругами Риддика, отобража- 
лись на их многостралальных физиономиях в виде 
синяков и кровоточащих ссадин; за неимением ба- 
нальной «полоски здоровья» над врагом, близость 
к победе можно было оценить по его внешнему ви- 
ду: если при взгляде на соперника наворачивались 
слезы жалости — значит победа близка. 
` «Я бы поговорил вот с этим», 
— Риддик тычет могучим пальцем в неприятеля, 
непонравившегося больше других. 
после игры Сто ез оЁ Е1д4сЕ: Езсаре 
Нот ВасВегз Вау драку от первого лица успешно 
реализовали в Сопдетпед: Стиптта! Оцртб, в Хепо 
СазВ, во многих других проектах, но Риддик был 
среди первых. 
(См. страницу 18) 


18 №8 (152), август, 2012 год 


В ДЕСЯТКУ 


РЕ 


5 


- 
= =. В 


3. ВаШене!4 3. 
Камнем по голове 


создатели третьей но- 
мерной части милитари-серии ВаШеве!4 доволь- 
но неожиданно уделили немалое внимание сю- 
жетной составляющей. Получилосьу них, с неко- 
торыми оговорками, достаточно убедительно и 
местами лихо. История о борьбе с очередной тер- 
рористической угрозой порадовала размахом, ки- 
нематографичностью и ставшим модным реализ- 
мом в разумных пределах. На волне того самого 
реализма одним из главных героев игры стал про- 
стой американский морпех Генри Блэкберн; он 
не особо молод, жилист, подтянут, но на звание 
«Мистер Вселенная» никак не тянет. По велению 
сценаристов, в финале одиночной игры Генри 
сбежал от назойливых и занудных агентов и, бла- 
годаря своей дерзости и смекалке, столкнулся ли- 
цом к лицу с главным сюжетным злодеем — Со- 
ломоном. Он, как и многие другие игровые зло- 
деи, надумал взорвать ядерную боеголовку в цен- 
тре США. После не совсем удачного автомобиль- 
ного тарана Блэкберн растянулся на асфальте, а 
игрок от первого лица наблюдал, как приближа- 
ется ствол злодейского револьвера. Но патроны в 
пушках имеют свойство заканчиваться. Генри 
ловко застегивает на руке террориста свободный 
браслет с болтающихся на запястье со времен до- 
проса наручников, и начинается очень жесткая и 
грамотно поставленная мини-игра, известная как 
ОТЕ; скованные металлом противники дерутся 
на смерть. Правдоподобные, резкие удары, захва- 
ты, болевые загибы и вот Зло несколько неожи- 
данно берет верх над Добром. Соломон сбил мор- 
пеха с ног и, не в силах освободиться от наручни- 
ков, потащил по дороге. Исход схватки решил тя- 
желый брусок дорожного бордюра, вовремя по- 
павший герою под руку. Генри изловчился, и не- 
сколькими ударами по злодейской голове предот- 
вратил ядерный Апокалипсис. 
вряд ли Соло- 
мон остался жив после схватки на дороге. Не ста- 
нем сильно по нему грустить; терроризм обрел не- 
шуточный размах и в виртуальности, и, к сожале- 
нию, в реальности. Экстремистов и без злодея 
Вашейе! 3 осталось немало. Будем надеяться, что 
на каждого Соломона найдется свой Блекберн с хо- 
рошим кирпичом. 

«Не надо морочить нам голо- 
ву», — сотрудники особого отдела допрашивают 
Генри с пристрастием в то время, каку них под но- 
гами по линии метро злодеи перевозят бомбу. 

какова ирония: негодяй, взорвавший 
ядерный заряд в Париже, спровоцировавший кро- 
вавую войну и имевший планы по изменению ми- 
рового порядка, пал от удара каменюкой. А солдат 
Генри доказал, что если нет дуэльного пистолета, то 
подойдет первое подвернувшееся под руку. 


2. Опспанед 3: 
Огаке’$ ОесерНоп. 
Сантехника — оружие победы 


] ] . искателям приключений 
по долгу службы положено бывать иногда в местах 
более приятных, чем знойные пустыни, непролаз- 
ные джунгли и древние гробницы. Натан Дрейк со 
своим приятелем Виктором Салливаном открыва- 
юттретью часть хитовой серии Опсваце4 визитом в 
паб. Уютное, пристойное заведение с пивом, биль- 
ярдом и дартс. В отличие от своего коллеги доктора 
Джонса, Нейт весьма озабочен материальными бла- 
гами: у него назначена встреча с покупателями ста- 
ринного кольца. Но в ходе сделки выясняется, что 
для Дрейка нриготовили фалынивые купюры. Про- 
исходившее далее действо заслуженно попало в 
верхние строки нашей «десятки». Питейные заведе- 
ния недаром столь часто используются в авантюр- 


ном жанре как поле боя: под рукой всегда масса 
удобных стульев, бутылок и бильярдных киев для 
ведения оживленной дискуссии. Все это и многие 
другие детали интерьера использует Натан в борь- 
бе с превосходящими силами противника. Хотя и 
с голыми руками он неплох: приемы его незамыс- 
ловаты, но эффективны и эффектны благодаря 
бодрому темпу. и умело поданному $1ю-то. Седов- 
ласый Салли также не отлынивает от потасовки — 
что- за авантюрист без верного друга? Фортуна 
обычно улыбается любителям приключений и ри- 
ска, но иногда подшучивает над ними. А чувство 
юмора у Фортуны так себе, если честно. Падая с 
террасы, Нейтан ломает стол и заливает пивом со- 
вершенно случайную компанию. Теперь Дрейко- 
вой крови возжелали и простые посетители. Фи- 
нальный акт этой драмы имеет место быть в реали- 
стично грязном туалете, где героя мутузит двухме- 
тровый здоровяк. Посшибав бренным телом плит- 
ку со стен, вдоволь наобнимавшись с писсуарами, 
собрав остатки сил и гордости, Дрейк срывает 
крышку с унитазного бачка и наносит решающий 
удар по вражеской физиономии. Паб уничтожен, 
авантюристы устремляются навстречу другим 
приключениям. 

‚ жанр экзо- 

тических приключений в духе Индианы Джонса и 
Лары Крофт не предполагает показной жестокос- 
ти и кровавых луж крупным планом. Всем здоро- 
во досталось: хорошим дядькам — поменьше, 
плохим — естественно, побольше. Этого вполне 
достаточно. А гордость Дрейка пострадала боль- 

ше, чем его здоровье. 


«Плохо 
ВЫГЛЯДИШЬ... 
Пахнешь так 
же», — Салли 
пытается 
подбодрить 
товарища. 


: драка 

в пабе (салуне, 
ресторане, 
пельменной) 
— это 
нетленная 
классика. 

В Опсвапед 3 
эта классика 
реализована 
на высочай- 
шем уровне. 


1. Мега! беаг Зо1а 4: 
Сип$ оЁ Рашок. 
Из последних сил 


| | ‚ Солид Снейк и Ликвид 
Оцелот — в некоторой степени братья-близнецы. 
У них идентичная генная база, оба они обладают 
ДНК одного великого воина. Но если первый 
взялся за защиту демократии, прав, свобод и се- 
мейных ценностей, то второй посвятил себя делу 
распространения столь милой его сердцу войны по 
всему миру. Для этого Ликвид основал мощную 
организацию «Пушки патриотов» и немало преус- 
пел в своем деле, о чем рассказывает четвертая иг- 
ра популярнейшего сериала. Но ветеран Солид 
Снейк, пройдя огонь и воду, добрался-таки до 
братца-милитариста. Решающий бой состоялся на 
верхней палубе сверхсовременного крейсера по- 
среди океана. За одну только финальную сцену 
Хидео Кодзима, автор и вдохновитель всей серии 
Ме! Сеаг ЗоЙа, достоин причисления к святым (в 
Средние века, к слову, к святым причисляли за го- 
раздо более сомнительные заслуги). Декорации, 
режиссура, ракурсы камеры — все на самом выс- 
шем уровне. Бой супервоинов зрелищен, но в то 
же время реалистичен до мурашек по коже. Ника- 
ких полетов «на бреющем» и задумчивых зависа- 
ний в воздухе, удары стремительны и выверены, от 
смертельных захватов и бросков шевелятся гей- 
мерские волосы и ноют зубы. Упавшего здесь стре- 
мительно добивают и не дают встать на ноги. На- 
стоящая кровь брызгает прямо в экран, и это вам 
не та кетчуповая роса, которая покрывает локации 
в каждом втором экшене. Музыка меняется от 
драйвовой забористой электронщины к печально- 
му эпическому мотиву, появляется тихий женский 
вокал; авторы ненавязчиво говорят этим, что ни- 
чего веселого и радостного нет в схватке бойцов, с 
трудом собирающих остатки сил для последнего 
смертоносного удара. При желании в поединке 
Снейка и Ликвида несложно усмотреть философ- 
ский подтекст: внешняя схожесть Добра и Зла, 
схожесть их действий — антагонист и протагонист 
наносят друг другу абсолютно одинаковые и одно- 
временные удары, и Добро, и Зло могут иметь 
один исток, как персонажи игры. Неожиданно, 
трогательно, да и просто потрясающе выглядит 
сцена, в которой обессиленные соперники в еди- 
ном порыве вкалывают друг другу (враг врагу, если 
угодно) чудо-стимулятор, чтобы бой продолжался 
на равных. На этот раз Добро победило... Эффект- 
но, символично, драматично. 
схватка ге- 
роя и антигероя сопровождается многочисленны- 
ми рассечениями, удушениями и сломанными 
пальцами. Подобный рукопашный бой можно 
видеть в экранизациях похождений Джейсона 
Борна. При этом финальная драка продолжитель- 
на, как в гонконгских кунг-фу боевиках 80-х. То- 
му есть сценарное объяснение: организмы бой- 
цов усовершенствованы нанотехнологиями. При- 
вет Чубайсу. 

: «СНЕЙК\Ъ. «ЛИКВИДИЬ, — 
герои бросают вызов голосами, от которых падают 
замертво птипы в полете. 

1тОГ: еще никогда у лидера «десятки» не было 
столь явного преимущества. Драку Солида и Лик- 
вида необходимо хотя бы увидеть. Аесли вы в ней 
поучаствовали с геймпадом в руках — вам оста- 
лось посадить дерево, построить дом и вырастить 
сына. 


Алексей Корсаков 
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Хоббит? Дайте три! 
Как только дело с экрани- 
зацией толкиеновского «Хоб- 
бита: туда и обратно» сдвину- 
лось с мертвой точки, облада- 
тель прав на киноверсию, ком- 
пания МагкМопКог, объявила, 
что небольшая, в общем-то, 
повесть ляжет в основу аж 
трех полнометражных фильмов! Сперва с разбежкой в 
один год выйдет в двух частях киношная версия при- 
. ключений Бильбо, нашедшего в пещере то самое зло- 
получное кольцо, а уж после зрителя «добьют» треть- 
им фильмом. Всем понятно, что такое рвение вызвано 
беззаветным служением прекрасным и возвышенным 
идеалам, а о прибыли в Голливуде никто и не задумы- 
вается. 0 чем кино за номером три — непонятно нико- 
му, прошел слух, что нам покажут земли, разоренные 
драконом Смогом. Средиземский постапокалипсис? 


Росомаха под тенью сакуры 


Успешно обойдя все рифы 
подготовительной стадии, в 
Австралии начались съемки 
нового фильма о мутанте Лога- 
не из вселенной «Люди Х». Не- 
бритого Росомаху вновь ис- 
полнит Хью Джекман, а в ре- 
жиссерское кресло усядется 
Джеймс Менголд. В новом 
фильме будет полно японской 
экзотики, ведь по сюжету к 
концу Второй мировой героя 
занесло на японские острова. 
Логану предстоит вступить в 
бой с разнообразными ани- 
мешными персонажами во гла- 
ве с Серебряным самураем. Но помимо различной ко- 
лоритной и яркой атрибутики, вроде катан, саке, гейш 
и ниндзя, в фильме обещают показать нелицеприятную 
сторону войны. Зрителям покажут лагеря для военно- 
пленных, разруху, расцвет преступности. Не исключе- 
но, что Росомаха своими глазами увидит один из ядер- 
ных взрывов. Таким образом, снимая развлекательный 
кинокомиис, создатели собираются напомнить о пе- 
чальной странице людской истории. Премьера япон- 
ских приключений Логана состоится летом 2013. 


Пипец против Матушки России 
«Пипец» обзаведется сикве- ГГ 
лом. В сентябре стартуют 


съемки продолжения, в кото- \% 
ром команде брутальных мало- 
летних супергероев будет про- 
тивостоять русская мафия. 
Глава банды любителей водки 
и балалаек с говорящим прозвищем Красный Угар на- 
травит на персонажей толпу своих прихвостней под 
командованием гром-бабы, работающей под псевдо- 
нимом Матушка Россия. Матушка, как и положено, — 
здоровенная непричесанная тетка. Татуировки в виде 
пятиконечных звезд и четвертый размер груди прила- 
гаются. «Пипец» если вы помните, комикс пародийный 
и умышленно провокационный. Персонажи для второй 
серии подбираются подходящие и примечательные. 
Грустно становится, когда подобные истории о подоб- 
ных героях подаются с пафосом и надрывом. А «Пи- 
пец-2» будет, наверняка правильным и позитивным ки- 
но. Убедимся в таких догадках грядущей весной-летом. 


Проходимец страны 03 


Вариации на тему литературной классики, пускай и 
детской, продолжают будоражить создателей кино. На 
следующую весну назначена премьера фантастической 
приключенческой ленты «Оз: великий и ужасный». 
(Страна Оз больше известна у нас как Волшебная страна 
из вольных вариаций писателя Александра Волкова о 
волшебнике Изумрудного города, Урфине Джюсе, под- 
земных королях и прочих выдающихся личностях. Сту- 
дия Уолта Диснея пригласила к режиссерскому штурва- 
лу не кого-нибудь, а Сэма Рейми, отметившегося «Зло- 
вещими мертвецами» и «Человеком-Пауком». Фокус- 
ник из бродячего цирка попадает на воздушном шаре в 
страну 03, где, осмотревшись, планирует стать абсолют- 
ным монархом с помощью ловкости рук и циркового 
инвентаря. Местные ведьмы недовольны и считают, что 
фокусы. главного героя не имеют отношения к магии. 
Ролик кфильму настраивает на мажорный тон, осталось 
дождаться премьеры. 


Ра 


Хулиганский кинокомикс 


Алексей Корсаков 
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Киноавгуст:, 


никто не уйдет обиженным 


Последний месяц лета обещает порадовать не только теплом в достатке, 

но и нешуточным изобилием разнообразных кинофильмов на любой вкус. 

Самые громкие и помпезные летние премьеры уже стартовали и даже успели 
завершить кинопрокат, и для освободившегося зрительского внимания 
предлагаются киноленты, по разным причинам избежавшие неравной конкуренции 
с «мастодонтами» вроде «Мстителей» или нового «Темного рыцаря». Не растекаясь. 
мыслью по древу: в августе есть немало поводов для похода в кинотеатр. 


Со второго числа появится возмож- 
ность увидеть Марка Уолберга и Милу 
Кунис в комедии «Третий лишний». 
Фильм о вполне живой и вздорной 
плюшевой игрушке-медведе стал боль- 
шим хитом западного проката, уже дан 
зеленый свет съемкам сиквела, и нам 
осталось убедиться, так ли хорош «Тре- 
тий лишний» (в оригинале — «Тед», 
наши переводчики стараются изо всех 
сил). КВНщики из команды «Уездный 
город» вновь пытаются бороться за ме- 
сто под солнцем в большом кино. В 
первый раз у них получилось не ахти, 
теперь есть возможность увидеть 2-го 
августа их повторную попытку с коме- 
дией «Большая ржака». Никакой «ржа- 
ки» не намечается на премьере ремейка 
«Вспомнить все», назначенной на 9-е. 
Вместо Шварценеггера здесь «вспоми- 
нает все» Колин Фаррелл, а кино мо- 
жет оказаться весьма неплохим, глав- 
ное, чтобы команда ремейка сказала 
что-то свое, а не пыталась сыграть на 
поле классического боевика 1990 года. 
А российские аниматоры на чужом по- 


ле не стесняются играть: в мультфиль- 
ме «От винта 3», премьера которого 
будет девятого августа, вы увидите то 
же, что видели в «Тачках» и что сможе- 
те увидеть в «Самолетах» от Р4хаг. Бель- 
гийский компьютерный мультик «Ше- 
вели ластами 2» заглянет в Минск 16 
августа. И в тот же день настоящие 


мужчины в сопровождении настоящих 
дам смогуг устремиться на премьеру 
продолжения гимна суровому и неза- 
мысловатому экшену из 80-х «Неудер- 
жимые 2». Компания ветеранов боеви- 
ка пополнится Жан-Клодом Ван Дам- 
мом (последние десять лет снимался за 
еду), Чаком Норрисом и Брюсом Уил- 
лисом. Кино исключительно для тех, 
кто «в теме», но если вы неравнодушны 
к жанру — бегом в кассы. 23-го числа 
милашка Кирстен Данст сможет пора- 
довать вас романтическими «Парал- 
лельными мирами». Компьютерная 
анимация на популярную зомби-тема- 
тику «Паранорман, или как приручить 


зомби» выходит на экраны также 
23-го. Продолжение неожиданно ус- 
пешного кроваво-рыбного ужастика 
«Пираньи 30» выходит в тот же день и 
имеет слегка нелепое название «Пира- 
ньи 300». Известные комедианты Бен 
Стиллер и Винс Вон представят свою 
новую работу «Дружинники» двадцать 
третьего августа. И в этот же насышен- 
ный кинособытиями день у нас по- 
явится возможность оценить работу 
аниматоров из далекой страны ЮАР: 
компьютерный, как нынче принято, 
мультфильм «Замбезия» расскажет о 
приключениях забавных птиц и зверу- 
шек. 30-го августа в прокат попадет 
«Шкатулка проклятия», ужастик о, как 
нетрудно догадаться, проклятой шка- 
тулке. Еще один триллер с несколько 
сомнительными исходными данными, 
«Явление», начнет рассказ о призраках 
в один день со «Шкатулкой». Достой- 
ным завершением кинолета может 
стать «Эволюция Борна», шпионский 
боевик о полюбившемся агенте Джей- 
соне Борне — на экранах с 30-го авгус- 
та. Вместо Мэтта Деймона мы увидим 
Джереми Реннера, очень убедительно- 
го сапера из «Повелителя бури». 


Алексей Корсаков 


Президент Линкольн: 
Охотник на вампиров 


Название в оригинале: АБгабат Ипсош: Матрие Нипфег 
Жанр: ужасы, фэнтези, боевик 

Режиссер: Тимур Бекмамбетов 

В ролях: Бенджамин Уокер, Доминик Купер, Энтони Маки 
Продолжительность: 105 минут 


Мы живем в безумном мире. В мире, где жанр мэшан во- 
всю поднимает голову — и вот уже героини «Гордости и 
предубеждения» сражаются с зомби, Анна Каренина может 
превратиться в андроида, а президент Линкольн становится 
удалым охотником на вампиров. Но если литературные пер- 
воисточники можно ругать за беззастенчивый плагиат, то 
фильм «Президент Линкольн: Охотник на вампиров» стоит 
посмотреть хотя бы ради красивой картинки. 

Правда, придется закрыть глаза на глупый сюжет и «де- 
ревянных» персонажей, которые впустую стараются изо- 
бражать сильные эмоции. Просто как пародия сам на себя 
смотрится момент, где якобы убитая горем жена Авраама 
стучит его по груди. А уж когда будущий президент, не- 
сколько лет мечтающий о мести, отправляется убивать 
вампира, при этом толком ничего не зная о кровопий- 
цах — это уже не фалыш даже, а откровенная глупость. 
В целом, сюжет фильма — вполне обычный пересказ био- 
графии Авраама Линкольна, дополненный зрелищными 
фэнтези-вставками. 

Но не обращайте внимания на перечисленные недостат- 
ки и наслаждайтесь картинкой, потому что здесь она дей- 
ствительно превосходная. Временами битвы, украшенные 
спецэффектами, напоминают рукопашные схватки из «Ма- 
трицы»: вампиры, противостоящие главным героям, эф- 
фектно разбрасывают людей в стороны, а особенно краси- 
вые кадры подаются в рапиде. При этом схватки, в отличие 
от той же «Матрицы», короткие, жесткие, с претензией на 
реалистичность, но, в целом, это все великолепно смотрит- 
ся на фоне «магических» способностей героев. Добавьте сю- 
ла еще и просто красивые взрывы, оригинальные локации. 
Например, одна из схваток происходит посреди табуна ска- 


чущих лошадей, а другая — на крыше поезда, который мчит- 
ся по нылающему мосту. 

И в то же время создатели картины не забывают, что 
фильм о жестоких кровососах не должен быть только лишь 
зрелищным: на радость поклонникам такого кино. «Прези- 
дент Линкольн: Охотник на вампиров» — картина мрачная и 
кровавая. Львиная часть действия происходит ночью, на за- 
тянутых мраком городских улицах или в жутких лесных ча- 
щобах. Впечатлительных зрительниц наверняка не раз и не 
два напугают ощеренные пасти вампиров, а также обилие 
крови, вырывающееся из разрубленных вампирских тел. 

И все-таки, даже картинку можно было сделать немного 
лучше. Напомним, Авраам Линкольн жил и работал в эпоху 
Гражданской войны в США, и, судя по трейлерам, поклон- 
ники могли ожидать в новом фильме отображения знамени- 
тых сражений тех лет. Однако как таковой войны в фильме 
практически нет, из битв показаны только отдельные кусоч- 
ки, а все основное ЛеЙстние происходит в кабинетах силь- 
ных мира сего. 

Аехб 
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Темный рыцарь: 


Название в оригинале: ТПе ак Кп1оНЕ Е15ех 


Жанр: боевик, триллер, драма 
Режиссер: Кристофер Нолан 


В ролях: Кристиан Бэйл, Том Харди, Энн Хатауэй, Джозеф Гордон- 
Левитт, Марион Котийар, Гэри Олдман, Майкл Кейн, Морган Фримен, 


Мэттью Модин и другие 
Продолжительность: 165 минут 


«Для чего мы падаем? Для того, чтобы подняться...» 


Если говорить о жанре 
«кинокомикса», то британско- 
го режиссера Кристофера Но- 
лана можно без малейших за- 
зрений совести назвать чело- 
веком, который изменил все. 
Один из самых «немейнстри- 
мовых» мейнстримовых филь- 
моделов современности всегда 
отличался своеобразным под- 
ходом к созданию своих кар- 
тин. И поэтому когда из-под 
его пера вышел фильм «Бэт- 
мен: Начало», это не просто 
ознаменовало собой начало 
обновленной истории о за- 
щитнике Готэма, нет — это в 
корне изменило представле- 
ние о том, как можно снимать 
киноленты по мотивам ко- 
миксов. Само собой, старый 
«бдыш-бдыш»-формат никуда 
не делся, и вся линейка экра- 
низаций — мульгивселенной 
Магуе! тому подтверждение, 
но Нолан пошел другим путем. 
Яркая буффонада, карикатур- 
ные персонажи, ореол таин- 
ственности и соски на костю- 
ме — все это осталось в про- 
шлом. По суги, от оригиналь- 
ного комиксового «Бэтмена» 
остались лишь общие понятия 
дасюжетные каноны, заверну- 
тые в оболочку максимально 
возможной реалистичности, 
психологизма и драмы с пре- 
дельно серьезным лицом. И 
это было прекрасно. 

«Бэтмен: Начало» пока- 
зывал становление Брюса 
Уэйна, осиротевшего в дет- 
стве наследника многомил- 
лионной корпорации, в каче- 
стве борца с преступностью, 
вдохновленного образом пе- 
щерной летучей мыши, стал- 
кивая его с первыми серьез- 
ными противниками. В 
«Темном Рыцаре» полоум- 


Новый Человек-паук 


ный маньяк Джокер доводит 
Бэтмена ло. опасной грани, 
заставляя его принять учас- 
тие в жесточайшей шахмат- 
ной партии, победа в которой 
— дух и жизни людей. С тех 
пор прошло восемь лет. В Го- 
тэме наконец наступил мир, 
но построен он на лжи. Бэт- 
мена, взявшего на себя вину 
за преступления слетевшего с 
катушек прокурора Харви 
Дента, многие считают зло- 
деем и заочно приговорили к 
анафеме. Уставший от беско- 
нечной войны с преступнос- 
тью Брюс Уэйн ушел в само- 
вольное изгнание, запершись 
в собственном особняке, что 
многие сочли очередной 
прихотью  эксцентричного 
богача. Но зло, как известно, 
многолико и неистребимо. И 
то, что начиналось как изо- 
пренная корпоративная ма- 
хинация, в итоге превращает- 
ся в настоящий хаос, кото- 
рый грозится захлестнуть 
улицы Готэма. Вестник этого 
хаоса — Бэйн, таинственный 
террорист, беспрестанно но- 
сящий грозного вида маску- 
респиратор. И когда прегра- 
ды рушатся одна за одной, у 
героя не остается другого вы- 
бора, кроме как вновь надеть 
костюм летучей мыши и вый- 
ти на бой, который может 
стоить ему жизни. 

Вполне естественно, что 
«Возрождению легенды» ни- 
как не удастся избежать срав- 
нений с предыдущим филь- 
мом. Однако, по правде гово- 
ря, они здесь не совсем умест- 
ны. поскольку в плане вос- 
приятия эти две ленты разли- 
чаются очень и очень сильно, 
во многом благодаря новому 
злодею. Бэйн — это полней- 


Название в оригинале: ТНе Ата2й1д 5р'дег-Мап 
Жанр: Фантастика, боевик, приключения 


Режиссер: Марк Уэбб 


В ролях: Эндрю Гарфилд, Эмма Стоун, Рис Иванс, Мартин Шин, 
Салли Филд, Денис Лири, Ирфан Хан 


Продолжительность: 136 мин. 


Время медленно и при 
этом неуловимо быстро идет 
своим чередом. Трудно пове- 
рить, что уже пять лет прошло 
с выхода последнего фильма о 
Человеке-пауке Сэма Рэйми. 
А релиз оригинальной ленты 
состоялся аж 10 лет тому! 
Многие уже успели круто из- 
менить свою жизнь, и раннее 
увлечение супергероем в 
красно-синем трико уже, воз- 
можно, давно кануло в небы- 
тие. А сейчас на экранах по- 
явился новый фильм, кото- 
рый если и не заставит вас 
окунуться в ту самую атмо- 
сферу детства и юности, то уж. 
точно оставит после себя мно- 
го положительных эмоций. 

Изменения, связанные с 
перезапуском, в основном 
имеют косметическую приро- 
ду. Если раньше единствен- 
ным увлечением Питера Пар- 
кера было фотоискусство, то 
теперь он разбавляет его мик- 
роэлектроникой и скейтбор- 
дингом. «Старый» Питер в от- 
местку избивает Флэша, а 
«новый» лишь насмехается 
над ним в баскетбольном зале. 
Тоби Магуайр становился Че- 
ловеком Пауком плавно и 
спокойно, а Эндрю Гарфилд 
ломает все, что под руку попа- 
дется, и уже примерно через 
два часа устраивает драку в 
общественном транспорте. 
Также в фильме остались ка- 


нонические устройства для 
стрельбы паутиной. Жаль 
только, что в экранизацию не 
перенесли постоянную заме- 
ну картриджей и уйму неле- 
пых и веселых моментов, свя- 
занных с этим. 

Впрочем, кино стало за- 
метно серьезнее. — Если 
в фильмах Сэма Рэйми был 
хоть какой-то намек на 
юмор, то в новой ленте он 
проявляется лишь в виле эго- 
истичных насмешек самого 
Человека-паука. А сам 
фильм стал атмосферным 
и более тревожным. 

Но. пожалуй, основным 
отличием экранизации 2012 
года от «Человека-паука» де- 
сятилетней давности является 
новый злодей. Мистер Ос- 
борн теперь при смерти, а ме- 
сто антигероя занимает зна- 
комый всем поклонникам жа- 
нра доктор Коннорс. Именно 
он в попытке вернуть себе ру- 
ку превращается в здоровен- 
ного ящера и начинает кру- 
шить многострадальный 
Нью-Иорк с целью «сделать 
мир лучше». Но знающие лю- 
ди ни за что не назовут Курта 
Коннорса  стопроцентным 
злодеем, и новый фильм лишь 
укрепит это мнение. Персо- 
наж действительно хочет по- 
мочь миру, пусть и все илет 
наперекосяк. Он сам жертва, 
и во время просмотра героя 


игий антипод Джокера. Он не 
так хитер и харизматичен, как 
безумный клоун, и выстраи- 
вать сложнозакрученные гам- 
биты не в его стиле, но ему 
это и не нужно. Бэйн — мощь 
в чистом виде, прямая и яв- 
ная угроза Бэтмену и всему 
Готэму. Это не тупая груда 
мышц, как то было в про- 
шлой экранизации или в иг- 
рах серии АгкВат, но умный 
и преданный своему делу ли- 
дер, которому в итоге удается 
то, что не удавалось никому 
— поставить город на колени, 
заставить его пожирать само- 
го себя изнутри. Помножив 
это все на отличную актер- 
скую игру Тома Харди. кото- 
рый, играя чуть ли не одними 


’ глазами, вызывает настоя- 


щий страх перед этой неудер- 
жимой силой, получается б6о0- 
лее чем достойный выбор ан- 
тагониста для третьего филь- 
ма. Тот же Риддлер все-таки 
отчасти выступает с Джоке- 
ром на одном поле и неиз- 
бежно смотрелся бы как блед- 
ное подражание последнему. 
А так смена атмосферы по- 
шла фильму только на пользу. 

Однако главной скрип- 
кой, безусловно, выступает 
Кристиан Бэйл, уже в третий 
раз вживающийся в роль жи- 
вущего двойной жизнью 
миллиардера. Если в. «Гем- 
ном рыцаре» Хит Леджер от- 
кровенно затмевал своей 
пронзительной игрой Крис- 
тиана, то здесь он вернул се- 
бе лидирующее положение. 
И в какой-то момент стано- 
вится понятно, что фильм-то 
на самом деле даже не о Бэт- 
мене, но именно о Брюсе 
Уэйне. В прошлых частях эта 
тенденция также прослежи- 


становится по-настоящему 
жалко. 

Интересной модерниза- 
ции подверглись и романти- 
ческие отношения Человека- 
паука. Времена рыжеволосой 
Мэри Джейн Уотсон безвоз- 
вратно прошли. Теперь объ- 
ектом воздыхания молодого 
Питера Паркера, как и в ори- 
гинальной серии комиксов, 
является умная и красивая 
Гвен Стейси. «Лав-стори» 
развивается стремительно: ес- 
ли Тоби Магуайр добивался 
своей возлюбленной добрых 
два фильма, то здесь Гвен са- 
ма имеет сильную симпатию к 
Паркеру, и уже в первой поло- 
вине фильма все у них нала- 
живается. Правда, есть еще и 
вторая половина. 

Несмотря на все вышепе- 
речисленное, фильм получил- 
ся очень похож на собрата 
2002 года. В этом и кроется 


валась, при этом лишь в 
«Возрождении Легенды» она 
стала превалирующей. Все- 
таки Бэтмен — только сим- 
вол, И под его маской может 
скрываться кто угодно, а 
Уэйн — человек, избравший 
для себя далеко не самый 
просто путь. Преследуемый 
призраками прошлого, из- 
рядно потрепанный жизнью, 
но не сломленный. И финал, 
который неизбежно прихо- 
дит, пусть и предсказуемый, 
однако более чем логичный и 
правильный. А это главное. 
Фильм хорош, чертовски 
хоронт. У Нолана по-другому 
не бывает. Да, он не лишен 
недостатков, будь то страда- 
ющая логика некоторых си- 
туаций и поступков, перебор 
с пафосом в некоторых мо- 
ментах, проблемы с раскры- 
тием второстепенных персо- 
нажей: красавица Селина 
Кайл хоть и радует глаз, но 
смысловой нагрузки не несет 
практически никакой, да и 
образы комиссара Гордона 
или Люциуса Фокса заметно 
побледнели. Кому-то не по- 
нравится затянутый хроно- 
метраж, кому-то — выбор 
злодея, кому-то — что-то 
еще. Наегз, как говорится, 
5оппа Баге. Но это не способ- 
но попрать очевидные досто- 
инства картины. Отличный 
фильм сам по себе, умело 
снятый, с прекрасным актер- 
ским составом, интересным 
сюжетом и хорошей музы- 
кой. «Возрождение легенды» 
— прекрасное завершение 
чудесной трилогии. Фильм, 
который этой серии не был 
нужен, но которого она за- 


служивала. И это прекрасно. 
Алексей Апанасевич 


главный его недостаток. Рас- 


ставленные на одних и тех же 
местах акценты невольно про- 
бужлает чувство дежавю — это 
«то же самое, да в новой оберт- 
ке». Еще к недостаткам новой 
картины можно отнести неко- 
торую суетливость: слишком 
много событий и напора. Од- 
нако общего впечатления ми- 
нусы не портят. В целом, 
фильм очень качественный. 
Он насыщенный, увлекатель- 
ный, в достаточной мере зре- 
лищный и при этом более-ме- 
нее серьезный. Поклонники 
Человека-паука просто обяза- 
ны взглянуть на альтернатив- 
ный вариант начинаний лю- 
бимого героя, а другим тоже 
не стоит проходить мимо дей- 
ствительно хорошего фильма, 
если только кинокартины про 
супергероев не вызываюту вас 
отвращения. 

Андрей Сыман 


Фанаты снова доказывают 
свою любовь к идолам 


Наверное, во все времена находились люди, которые, да- 
бы увековечить свою любовь к каким-либо «идолам», назы- 
вали детей необычными именами. И сейчас эта мода не толь- 
ко не исчезла, она набирает популярность стремительными 
темпами. По информации газеты Тне Ни поют Роз, сегодня 
особенно активничают фанаты «Сумерек» и «Голодных игр» 
— именно они радостно называют новорожденных в честь 
героев книг, совершенно не думая, каково потом детишкам 
будет жить с такими именами. А всего несколькими годами 
ранее в почете среди молодых родителей были имена персо- 
нажей серии «Гарри Поттер». 

Впрочем, как уверяет ТВе Ни подтоп.Ро${, самыми-самы- 
ми популярными необычными именами текущего года явля- 
ются Теон и Арья — такие зовут героев книжного сериала 
«Игра престолов». Поклонники «Сумерек» часто называют 
девочек Сеннами, а фанаты «Голодных игр» обожают давать 
мальчикам имя Децимус. Вполне возможно, когда дети под- 
растут, они смогут поблагодарить своих родителей за столь 
«ненормальные» имена. 


Релизы 


Из литературных новинок июля по- 
клонников фантастики может заинтере- 
совать, прежде всего, роман «Автосто- 
пом по Галактике. А вот еще...» Йона 
Колфера. Эта книга станет завершением 
серии «Автостопом по галактике» Дугла- 
са Адамса. Как гласит аннотация, Адамс 
очень хотел выпустить шестую книгу се- 
риала, однако, увы, он не успел. В итоге 
наследники писателя предложили написать шестой роман 
Иону Колферу, который, кстати, является большим поклон- 
ником «Автостопом по галактике». Но пока большой вопрос, 
примутли новый роман фанаты творчества Адамса. 

Если же хочется почитать что-то по-на- 
стоящему новое и модное, мы рекомендуем 
обратить внимание на книгу Миюки Миябэ 
«Перекрестный огонь». Данную писа- 
тельницу уже называют «японским Стиве- 
ном Кингом» — наверное, потому, что в 
«Перекрестном огне» прослеживаются па- 
раллели с романом Кинга «Воспламеняю- 
щая взглядом». Главная героиня книги, де- 
вушка по имени Дзюнко, наделена даром 
пирокинеза. Обладающая обостренным 
чувстби а справедливости, героиня переходит дорогу как пре- 
ступникам, так и полицейским из отдела поджогов, и неким 
(Стражам (тайному комитету бдительности Японии). Персо- 
наж становится живой мишенью для многочисленных врагов. 

Довольно интересный межавтор- 
ский сериал «Анабиоз» пополнился ро- 
маном Сергея Гравицкого «Путь до- 
мой». Книга расскажет историю мос- 
ковского менеджера Сергея, которого 
анабиоз застиг на теплых берегах Па- 
тайи. Сергей мечтает вернуться домой 
и отправляется в долгое, опасное путе- 
шествие, которому и посвящена книга. 


Сборник «Цена империи» — 
рассказы для всех и каждого 


Книга: Алексей Глушановский, 
Светлана Уласевич «Цена империи» 
Издание: Альфа-книга, 

твердый переплет, 345 стр., 2012 г. 
Жанр: фэнтези, научная фантасти- 
ка, юмористическая фантастика 


МИЯ Ел Феи 
\ 


От данной книги не стоит требо- 
вать слишком много, это просто сбор- 
: ник рассказов, которые составители 
пытались увязать вместе тематикой 
— мол, как гласит аннотация, произ- 
ведения повествуют о противостоя- 
нии людей и сверхъестественных су- 
ществ. Только в данном случае тема 
притянута за уши, «на полную» она обыграна далеко не во 
всех произведениях. Зато, возможно, именно благодаря своей 
разношерстности книга и хороша — каждая новая история 
становится сюрпризом, и уже на протяжении всего сборника 
постоянно интересно — что же нам предложат авторы далее? 

Повесть, давшая название компиляции — типичное 
фэнтези о грозных завоевателях, разрушающих империи и 
поклоняющихся различным богам. Вместе с тем это краси- 
вая сказка об отношениях и самопожертвовании, которая к 
тому же очень легко читается. Вообще, тему любви роман- 
тичные авторы поднимают во многих произведениях сбор- 
ника; о ней, также переплетенной с самопожертвованием, 
рассказывает и коротенькая фантастическая история «Осно- 
ва мироздания». А если вам интересно, возможны ли неж- 
ные чувства между ангелом и дьяволом, то об этом поведает 
прекрасная повесть «Интернет как средство общения», где 
показывается, что и высшим сущностям не чужды современ- 
ные технологии человечества. 

Но уж если хочется по-настоящему легкой фантастики, 
стоит обратить внимание на самые веселые произведения 
сборника — два рассказа, посвященные Вене Лавочкину, де- 
сантнику и «гному-сурвайвару» в одном лице. Произведе- 
ния «Интересная охота» и «Апокалипсис на выбор» сводят 
находчивого десантника Веню и с силами ада, и с райскими 
посланниками, и с богами разных народов — но из всех 
столкновений наш герой, как ему и подобает, выходит побе- 
дителем. Дополняет перечень веселых историй рассказ «Са- 
мый страшный зверь», типичное юмористическое фэнтезии 
о противостоянии рыцарей и драконов. 

В общем и целом, «Цена империи» — легко чтение, ко- 
торое позволит вам убить несколько часов свободного вре- 
мени и не претендует на что-то большее. Однако со своей 
миссией сборник справляется идеально. 

Аех$ 


Помнит- 
ся, в про- 
шлом номере 
ВР был рассказ 
о довольно неорди- 
нарном как в плане 
внешнего вида, так и по 
техническим характерис- 
тикам игровом ноутбуке 
А$И$ 655\\/. Данный но- 
_ утбук относился к продвину- 
той линейке решений от компании 
А$И$, предназначенной исключи- 
тельно для игроков. Серия так и зо- 
вется: Вериб Ис о? батегс<. 


Под данной маркой компания 
выпускает не только цельные про- 
дукты вроде героя сегодняшнего об- 
зора, но и комплектующие, к при- 
меру — навороченные видеокарты. 

Итак, игровой ноутбук АЗО$ 
(75\У\/ вобрал в себя не только са- 
мые передовые на данный момент 
приемы дизайна, но еще и обладает 
на редкость высокой производи- 
тельностью, позволяющую даже са- 
мым требовательным геймерам 
удивленно округлить глаза. 

Отчасти этому способствует и 
возможность игры в ЗР-режиме 
(или, если хотите, стереовидении) 
с использованием специальных 
очков и поддержки технологии 
ММА 3Р Мол 2. 

Комплектация ноутбука, как и 
любого дорогого устройства, ока- 
залась весьма презентабельной. В 
одной большой коробке из тонко- 
го картона оказалась еще одна бо- 
лее защищенная коробка, в кото- 
рой, в свою очередь, отыскались 
несколько упаковок с частями 
комплектации. 

«Раздраконив» все это картон- 
ное изобилие, было обнаружено 
следующее: 

— сам ноутбук АЗО$ С75УУ\У/ 

— массивный блок питания 

— кабель питания к нему 

— комплект МУЛЛА ЗР Мяюоп 2. 

Начинка ноутбука не страдает 
традициями. Процессор Пи Соге 


Ир://лтдатез.Бу/ 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Мобильность в третьем измерении 


Иг 


17-37200М, основанный на архи- 
тектуре Гуу Впаре, по сути, стал са- 
мым первым мобильным процес- 
сором, созданным но технологии 
22 нм. 

Процессор так же включает 


встроенное видео Ш НР 
Отар1сз 4000, базовая частота ко- 
торого составляет 650 МГц. Под- 
держивается РСТ Ехрге$$ 3.0 и опе- 
ративная память 90В3-1600..В 
данном ноутбуке ее объем состав- 
ляет 16 СВ. В сочетании с мобиль- 
ным [уу Впаее используется чип- 
сет Пе! Рапег Рош НМ77. Базо- 
вая частота процессора составляет 
2.6 ГГц, а в турборежиме она до- 
стигает 3.6 ГГц. Вся архитектура 
построена на чипсете Пе! Рап ег 
Рош НМ77. 

Помимо встроенного видео, в 
ноутбуке имеется и дискретный 
видеоадаптер с тремя гигабайтами 
памяти, основанный на весьма со- 
временном и производительном 
чипе МУШТА СеРогсе СТХ 670М. 
В его основу положено ядро 
СЕПА на архитектуре Еепи!. Час- 
тота ОРУ составляет 620 МГц, что 
привело к тому, что СТХ 670М по 
скорости логично превосходит 
СТХ 570М. 

СЕ114 поддерживает побито- 
вую передачу любого НО-аудио- 
потока через порт НОМ1. Для де- 
кодирования видео применяется 
технология РигеМ4ео НО. СРО 
способен декодировать два пото- 
ка видео одновременно. Также 
поддерживаются СОРА, ОрепСГ. 
и ОнесСотрше 2.1, что позволя- 
ет использовать графический 


процессор для общих вычисле- 
ний. . . 

Внешне ноутбук АЗО$ С75У 
практически полностью повторяет 
дизайн предыдущих моделей игро- 
вых ноутбуков, к примеру, С55У\/ 
или @745Х о которых уже когда-то 
рассказывалось на страницах ВР. 
Как и те, новый ноутбук напоми- 
нает своими формами самолет- 
«невидимку» ГосКВе-е@ Е-117 
Мей ам (как в фильме «Сло- 

манная стрела»). Эффекта добав- 
ляет большая решетка, располо- 
женная за экраном, через которую 
происходит выдув теплого воздуха 
из корпуса. При определенной 
фантазии эту решетку можно было 
бы вполне назвать соплами двига- 
теля Е-117. 

Весь корпус выполнен из кар- 
бонового материала, а его поверх- 
ность покрыта «прорезиненным» 
зой-юисй покрытием, которое, 
как известно, не только приятно 
на ощупь, но и крайне устойчиво к 
отпечаткам пальцев. 

Рамка экрана тоже выполнена 
из пластика с прорезиненным по- 
крытием. 

Отдельной похвалы заслужива- 
ет и система крепления дисплея. В 
отличие от большинства традици- 
онных ноутбуков, в АЗО$ @©75У\У/ 
применены не обычные петли, а 
прочный шарнир, позволяющий 
жестко зафиксировать экран под 
любым углом. 

В ноутбуке. используется кла- 
виатура «островного» типа. Она 
вполне себе полноценная, имеет 
традиционный отдельный цифро- 
вой блок и удобную область стре- 
лок. Рабочая зона наклонена на 
5°, что позволяет рукам нетак уста- 
вать как при играх, так и при набо- 
ре текста. 

Ход клавиш упругий и тихий. 
Правые СШ и ЗМ имеют увели- 
ченный размер, что удобно для 
тех, кто играет в игры стрелками, а 
не комбинацией \/АЗО. 

Для удобства и красоты все 
кнопки подсвечиваются прият- 
ным мягким светом. Яркость под- 
светки можно менять. 


Чуть ниже клавиатуры имеется 
просто огромный тачпад с шерша- 
вой поверхностью и обособленны- 
ми физическими клавишами, что 
очень удобно. 

В правом верхнем углу клавиа- 
турной панели находятся кнопки 
включения и переключения режи- 
мов энергопотребления. 

Левую сторону корпуса укра- 
шают два порта ОЗВ 3.0, оптичес- 
кий пишущий В№-Кау привод, 
вход для микрофона и аудиовыход. 
Порты О ЗВ разнесены друг от дру- 
га на болыцое расстояние, что 
очень помогает при подключении 
широких флещек и прочих неудоб- 
ных устройств. Стоит сказать, что 
пишущий ВО-привод — это очень 
круто, но вот практичность записи 
на такие болванки даже сегодня 
все еще под вопросом. Хотя, ведь 
никогда не знаешь, в какой момент 
неожиданно понадобится записать 
ВО-болванку. А привод уже есть. 

Справа же расположились еще 
два порта ОЗВ 3.0, шит ПОу5рау 
Роц, НОМГ, Р-5$и5, сетевой разъ- 
ем В/-45 и гнездо для подключе- 
ния адаптера питания. 

Замок Кепяпеоп теперь пере- 
несли на заднюю грань гаджета. 

В отличие от модели С74$Х, 
днище С75УУ\У/, выполненное из 
черного матового пластика, теперь 
имеет прорези для вентиляции. В 
днище вмонтирован динамик саб- 
вуфера, спрятанный за небольшой 
решеткой, тут же имеются две 
крышки отсеков аккумулятора и 
отсека памяти. 

Однако самое «вкусное» в 
(75У\! — это матрица и способ- 
ность отобра- 
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овой ноутбук АЗИ$ @75\/\М 


жать трехмерную картинку. Пер- 
вая имеет диагональ 17.3” и разре- 
щение 1920х1080. Подсвечивается 
она, конечно же, светодиодами. 

Изображение на экране. смот- 
рится очень неплохо. Картинка 
контрастная, углы обзора вполне 
приличные, да и время отклика под- 
ходящее даже для динамичных игр. 

Приятным дополнением к от- 
личной матрице стали комплект- 
ный набор ЗО Уч оп 2, состоящий 
из весьма качественных и функци- 
ональных очков, которые сопряга- 
ются с ноутбуком через специаль- 
ный датчик над экраном. Рядом с 
ним можно найти глазок НО-веб- 
камеры. 

Аудиосистема представляет 
собой комплекс из трех динами- 
ков, два из которых спрятаны под 
решеткой на лицевой панели, а 
еще один, выполняющий функ- 
ции резонатора для сабвуфера, 
врезан в днище. Качество звука 
для ноутбучной системы очень не- 
плохое. 

Накопителей в АЗО$ ©С75У\ 
не один, а целых два: потрясающе 
быстрый твердотельный 
ИТЕОМТ ТАТ-256МЗ$, емкос- 
тью 256 СВ с интерфейсом ЗАТА- 
Ш и обычный, но тоже довольно 
шустрый 750 СВ жесткий диск 
Зеарае Мотепеаз 7200.5 со скоро- 
стью вращения шпинделя 7200 
об/мин, 16 МВ буфером и интер- 
фейсом ЗАТА-П. 

В ноутбуке используется вось- 
миячеечный лятор с емкос- 
тью 5200 шАВ. При просмотре 
фильма или наборе текста время ав- 
тономной работы составит 3 часа, а 
вот для высокопроизводительных 
приложений ноутбук проработает 
до 1 часа. 

Иван Ковалев 
Зйег!Мап@и:.6у 


Итог: Новый АИ$ 675\У\/ способен привести в восторг лю- 
бого современного геймера. Превосходный дизайн и качест- 


во сборки, шикарные, по сегодняшним реалиям, характеристики и 
поддержка 3ЗО-отображения делают этот ноутбук одним из лучших ин- 
струментов для полноценных виртуальных развлечений. Вот только до- 
статочно приличный вес и габариты все-таки предполагают его домашнее 


использование, нежели частую транспортировку. 


30-монитор \Лемзотгс \/30231 


Трехмерное, или, если быть совсем точным, стереоизображение 


довольно давно удивляет людей всего мира. Еще школьником, 
лет тридцать назад автор этого текста с восторгом смотрел сте- 
„реофильмы в столичном кинотеатре «Мир». Прошли годы, по- 
явились компьютерные игры, с ними понятие «трехмерность». 


Технологий формирования 
стереоизображения за прошедшие 
годы появилось немало. Еще в со- 
ветские времена в магазинах мож- 
но было легко купить стереоскоп 
и коробку слайдов к нему. Два 
слайда, упакованные в рамку, 
вставлялись в эдакий «бинокль», 
посмотрев в который, вы могли 
увидеть что-то вроде объемного 
изображения. Само же изобрете- 
ние такого прибора принадлежит 
сэру Дэвиду Брюстеру, который в 
1849 году создал стереоскоп с дву- 
мя увеличительными линзами, 
расположенными на расстоянии 
2,5 дюйма одна от другой, то есть 
на обычном расстоянии между 
глазами человека. 

Прогресс не стоит на месте, и 
потому появление уже более тех- 
нологичных приспособлений для 
просмотра стереоизображений не 
заставило себя ждать. В кинотеа- 
трах стали использовать очки. 
Причем, что интересно, в вышеу- 
помянутом «Мире» очки были 
поляризационные, где разделе- 
ние изображения достигается с 
помощью поляризационного 
фильтра. А всем знакомые двух- 
цветные очки в кино появились 
значительно позже, когда в 2003 
году в США, а потом иу нас, вы- 
шел первый фильм «Дети шпио- 
нов 30)». Разделение изображе- 
ния с такой технологией достига- 
ется путем цветовой фильтрации. 
Вначале это были красно-зеле- 
ные очки, потом красно-синие, 
однако в итоге победили красно- 
голубые, как обеспечивающие 


наилучшую цветопереда- 
чу для этой технологии. 
Стереокартинки можно 
было смотреть не только в 
кино, но и в глянцевых аль- 
бомах, журналах, на экране 
телевизоров и мониторов. 

Были еще шлемы и очки, 
где в окулярах вместо цветных 
или поляризационных фильтров 
размещались небольшие ЖК-эк- 
раны с отдельной картинкой для 
каждого глаза. Стоили они очень 
дорого, а качество изображения 
оставляло желать лучшего. Потом 
изобрели очки затворного типа, 
где, параллельно со сменой кадров 
на экране, каждое из стекол попе- 
ременно закрывается, а на экране 
в этот момент демонстрируется 
картинка для определенного глаза. 
При этом частоту кадров приходи- 
лось фактически делить пополам. 
Такое изображение до недавних 
пор сложно было назвать идеаль- 
ным, да и устройства такие даже 
сегодня стоят недешево. 

За совсем короткий срок сте- 
реокартинки и фильмы переиме- 
новали в ЗО, и теперь ЗО-видени- 
ем называют все, что кажется зри- 
телю объемным. 

Отрадно отметить, что компа- 
ния Меу/Зогис в своей попытке ос- 
воить стерео не стала применять 
технологию ЗО У!зюп с очками за- 
творного типа, а использовала по- 
ляризапионную технологию ЕРК. 
Очки для просмотра «3.» с такой 
технологией недороги и их легко 
можно купить для всей семьи или 
просто для друзей. К.тому же их не 


надо подзаряжать, они не требуют 
синхронизации с монитором, и 
они просто очень легкие. Качество 
изображения весьма высокое, так 
как на экран одновременно выво- 
дится картинка для обоих глаз, и 
потому частота смены кадров не 
делится надвое. Однако многие 
пользователи жалуются на более 
слабый «трехмерный» эффект, но 
по-настоящему безапелляцион- 
ных доказательств таким заявле- 
ниям пока нет. 

В общем, если хотите смотреть 
«3» недорого и с удовольствием, 
обратите внимание на героя дан- 
ного обзора — монитор МемЗотс 
\30231. 

Комплектация довольно бога- 
тая: сам МемЗотс \У3О231, сете- 
вой кабель, аналоговый кабель О- 
Зиб, цифровой кабель ОУП-О, ка- 
бель для аудио с разъемами 3.5 мм, 
инструкция и диск с ПО, стерео- 
ОЧКИ, ОЧКИ-КЛИПСЫ ДЛЯ ИСПОЛЬЗО- 


вания с обычными диоптрийными 
очками. 

В плане дизайна производи- 
тель ничем не удивил. Внешне мо- 
нитор смотрится довольно просто. 

но добротно. Экран матовый, а 
рамка вокруг него — глянцевая. 
Последняя неширокая. при- 
мерно 2 см по всем сторонам, кро- 
менижней, где она шире на 1 см. 
Подставка также неслож- 


гивается к ней защелками. 

Повернуть экран на под- 
ставке нельзя, только на- 
клонить вперед или назад. При 

желании 
Ме отс 
УЗО 231 
можно 
повесить 
и на стенку. 
В мониторе приме- 
нена ТМ+ЕЙт матрица со свето- 
диодной подсветкой. Разрешение 
1920х1080, яркость 250 кд/м”, кон- 
трастность 1000:1. Заявленный ко- 
эффициент динамической конт- 
растности вообще представляет 
собой невероятное соотношение 
20000000:1. Время отклика состав- 
ляет 2 мс. 

На задней панели присутству- 
ют все необходимы разъемы: циф- 
ровые НОМ и ОУС-О, а также 
аналоговый О-Зи6. Правее них 
расположен вход для аудиосигнала 
и выход на наушники. 

Как любой мультимедийный 
монитор, МУемЗошс У30231 осна- 
щен парой динамиков мощностью 
2 Ватга каждый, которые располо- 
жены в нижнем торце корпуса под 
защитной решеткой. 


ная, монитор просто присте-. 


Управление монитором ничем 
не отличается от его «лвумерных 
коллег». Пять кнопок размести- 
лись на нижнем торце по центру: 
«1», «2», «ир», «омут» и «ро\ег». 
Есть светодиод режима работы. 

Меню настроек довольно про- 
стое и типичное для всех мониторов 
этого производителя. Девять разде- 
лов с рядом пунктов. Все они рас- 
положены логично, есть русский 
язык, так что особых проблем с оп- 
циями не возникнет. Ленивые 
пользователи могут вообще остано- 
виться на первом пункте с автома- 
тическими настройками картинки. 

Картинка на экране порадова- 
ла, что, в принципе, и ожидалось. 
Хороший запас по яркости, не- 
плохая цветопередача и углы 0б3о- 
ра. Высокое время отклика позво- 
ляет без проблем корректно отоб- 
ражать как динамичные сцены как 
в фильмах, так и в играх. 

Ну а если вернуться к самому 
начала обзора, то есть к «30»-ви- 
дению, то здесь, если честно, даже 
как-то и рассказывать нечего. 

Изображение смотрится дей- 
ствительно объемно, так что впе- 
чатлений от игры вы получите на- 
много больше. Однако надо ска- 
зать, что есть одна маленькая осо- 
бенность, на которую стоит обра- 
тить внимание. Об этом отдельно 
сообщает сервисная программа 
Табе 30. При просмотре «трех- 
мерной» картинки монитор должен 
быть немного наклонен. Если же 
смотреть на экран прямо, никакого 
стереоизображения вы не увидите. 


Иван Ковалев 
Эйег!Мап@Ыл.Бу 


Итог: отличный домашний монитор для игр и просмотра фильмов. Но- 
вомодная «трехмерность» за небольшие деньги, отличное время отклика 


и известный бренд. 


22 № 8 (152), август, 2012 год 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


А. 


Беспроводная гарнитура 
[ооцесп Н800 


Как ни крути, но быть полностью «отвязанным» от компьютера — 
удовольствие немалое. Начать можно с беспроводной мышки 

или сразу с беспроводного комплекта — мышка + клавиатура. Поймав 
кайф, начинаешь представлять, как было бы удобно «отвязать» еще и 
наушники, с микрофоном или без оного. 


Уже далеко не одна беспровод- 
ная гарнитура была представлена 
на ваш выбор в рубрике «Недорого 
и Сердито». Однако гаджет, о ко- 
тором пойдет речь сегодня, можно 
сказать, стоит примерно на голову 
выше предыдущих. И все из-за 
очень даже впечатляющего качест- 
ва звучания. 

Но не будем бежать впереди 
саней. Давайте по стандартной 
схеме... 

Как и любое солидное и более- 
менее дорогое устройство, компа- 
ния запаковала гаджет в коробку с 
традиционным окошком, в кото- 
рое можно увидеть примерно по- 
ловину гарнитуры. Внутри отыс- 
кались, помимо самого устрой- 
ства, несколько мануальчиков на 
разных языках, наноресивер и ка- 
бель для подзарядки. 

`Довольно оригинальным и на 
редкость практичным можно на- 
звать способ крепления к гарниту- 
ре микрофона. До сих пор практи- 
чески во всех моделях гарнитур, 
как проводных, так и беспровод- 
ных, микрофон в поднятом поло- 
жении все равно находится на 
внешней стороне наушников, и 
потому использование их в качест- 
‚ ве походных для прослушивания 
музыки было просто неприемле- 
мым, ибо внешний вид меломана 
был просто нелепым. 

Похоже, дизайнеры из Го2йесв 
тоже это прекрасно понимали, 
и потому теперь штанга микрофо- 
на в поднятом положении прячет- 
ся под дужку оголовья, ее просто 
не видно. Так что, выйдя на улицу 
с Н800, вы не будете отличаться от 
обычных людей, слушающих му- 
зыку везде и всюду. 

Помимо способности прятать 
в себя микрофон, гарнитура умеет 
довольно компактно складывать- 
ся, что может оказаться весьма по- 
лезным в путешествиях. 

Все органы управления гарни- 
турой расположились на левом на- 
ушнике. Они объединены в кон- 
соль в виде своеобразного джой- 
стика, когда кнопки «вверх» и 
«вниз» регулируют громкость зву- 
ка, клавиша «влево» отключает 
микрофон. «Вправо» выполняет 
двойную функцию: в режиме про- 
слушивания музыки она останав- 


ливает или запускает трек, а в 
параллельном режиме гарниту- (* 
ры еще и позволяет ответить на 
звонок с мобильного телефона 
или прервать разговор. 

В нижней части все того же 
правого наунгника имеется пе- 
реключатель беспроводных типов, 
выключатель питания, а также 
объединенная клавиша перемотки 
или перехода с трека на трек. 
Между кнопкой перехода и вы- 
ключателем разместился индика- 
тор рабочего режима, который ми- 
гает при подключении и просто 
горит зеленым светом в рабочем 
положении. Для зарядки аккуму- 
лятора гарнитуры используется 
разъем пистго ЗВ, который распо- 
ложен на нижнем торце все того 
же правого наушника. Рядом с 
ним имеется и индикатор заряда. 

С целью улучшения эргономи- 
ки динамики головных телефонов 
крепятся к оголовью на двухосе- 
вом шарнире, и потому гарнитура 
способна вполне комфортно 
«лечь» на любые уши. 

Материал, из которого изго- 
товлено оголовье и чаши телефо- 
нов — матовый пластик. Разве что 
для декора внешние панельки на- 
ушников украшены глянцевыми 
накладками. . 

Внимательный читатель на- 
верняка заметил одну, казалось 
бы, несуразицу. Что значит «кноп- 
ка, которая позволяет ответить на 
звонок с мобильного телефона»? 
Ведь это же, казалось бы мульти- 
медийная, то есть компьютерная 
гарнитура. 

Однако на самом деле ГовНесй 
Н800 не так проста. Поставив пе- 
реключатель в соответствующий 
режим, вы можете подключить ее 
к компьютеру с помощью наноре- 
сивера, работающего на частоте 
2.4 Ггц, и пользоваться как обыч- 
ными наушниками с микрофо- 
ном. 
Но если перевести этот пере- 
ключатель в режим Вшеюоо#, то 
Горцесь Н800 превращается в от- 


личную беспроводную гарнитуру, 


ь - 


которая «споется» с любым уст- 
ройством, поддерживающим этот 
протокол: мобильным телефоном, 
смартфоном, планшетом или но- 
утбуком. 

При этом радиус действия 
вполне приличный — до десяти 
метров в прямой видимости и со 
свежим аккумулятором. 

Что касается качества звучания 
динамиков гарнитуры, то в этом 
плане Н800 приятно порадовала. 
Как заявляет сам производитель, 
мембраны головных телефонов 
сделаны с использованием лазер- 
ных технологий, а это улучшает 
точность передачи звука. С этим 
трудно поспорить. Звучат они дей- 
ствительно очень неплохо. Высо- 
кие, средние и даже низкие часто- 
ты отрабатываются хорошо. Разве 
что серьезных басов наушники не 
способны выдавать, но это чаще 
всего инее требуется. Все-таки ди- 
намики невелики и к тому же от- 
крытые. 

Микрофон в Н800 так же очень 
хорош. Его несущая штанга спо- 
собна довольно широко изгибать- 
ся, позволяя идеально настроить 
положение микрофона у рта. Да 
и по звучанию микрофон заслужи- 
вает похвал. Система шумоизоля- 
ции практически полностью ис- 
ключает посторонние звуки даже 
на улице. 

Автономная работа гарнитуры 
в режиме Вшеюо! составляет 6.5 
часов, с ресивером — примерно на 
полчаса дольше. Приятно, что в 
спецификации указано время до 
6-ти часов, а тут такой «бонус». 


Иван Ковалев 
Зйеп{Мап@и.Бу 


Итог: отличная и поистине универсальная гарнитура как для рабо- 
ты с компьютером, так и для полноценного использования с мобиль- 


ными устройствами. 


Акустическая система 
2.1 ЗЕМ М$-309 


Акустическим системам формата 2.1 уже немало лет отдают 
предпочтение любители хорошего звучания. Это вполне объяснимо. 
Модель, где каждый компонент выполняет свою индивидуальную 
работу, зачастую оказывается намного эффективней широкополосных 
колонок двухкомпонентной акустики. 


Недавно компания 5\МЕМ представила 
свою новую акустику как раз такого клас- 
са. Называется она 5\ЕМ М5-309 и пред- 
ставляет собой систему формата 2.1 для 
пользователей, которым не нужна слиш- 
ком большая мощность, и при этом не же- 
лающих тратить на акустику слишком 
много, но от приличного качества звука, 
тем не менее, отказываться тоже не хотят. 

В небольшую коробку производите- 
ли компактно уложили сабвуфер, два 
сателлита, сигнальный кабель 3.5-тт — 
3.5 тт, руководство пользователя и га- 
рантийный талон. 

Как у любой бюджетной акустики, 
кабель, соединяющий усилитель и зву- 
ковую плату, вполне обычный, с двумя 
пиН-аск на обоих концах, а кабели са- 
теллитов — впаянные. 

Материал корпусов компонентов — 
плотный МДФ, обтянутый черной вини- 
ловой пленкой. 

Традиционно на днищах сателлитов, 
дабы устранить скольжение, приклеены 
по четыре резиновые ножки и, как оно 
часто бывает, штатных креплений на 
стену не предусмотрено. 

Лицевые панели сателлитов закры- 
ты пластиковой решеткой, обтянутой 
акустической тканью. Ее можно снять, но 
делать этого не рекомендуется: МДФ под 
решетками не окрашен и смотреться все 
будет довольно грустно. Сателлиты осна- 
щены лишь одним динамиков с весьма 
приличным для бюджетной настольной 
акустики диффузором диаметром 60 мм. 

Сабвуфер тоже выполнен из МДФ- 
панелей, обтянутых виниловой пленкой. 
Лицевая панель сделана частично глян- 
цевой. На этой самой «части» дизайне- 
ры разместили три серебристые ручки 
управления параметрами звучания. 
Большая регулирует громкость, а две по- 
меньше отвечают за мощность низких и 
высоких частот. Для дополни- зе 
тельного интерьера вокруг 
рукоятки громкости 
предусмотрено полу- 
прозрачное колечко, 
которое светится си- 
ним цветом во время 
активности системы. 


Сабвуфер выполнен по схеме 
«Бап@ра$$». Это означает, что фазоин- 
верторный ящик разделен внутри пере- 
городкой в которую, в свою очередь, 
встроен 100-миллиметорый диффузор 
низкочастотного динамика. При этом 
активной стороной он направлен в ка- 
меру, куда выходит труба фазоинверто- 
ра. Диаметр ее составляет 50 мм. Какиу 
сателлитов, к днищу сабвуфера прикле- 
ены четыре резиновые ножки. 

Коммуникационный блок на задней 
панели сабвуфера оснащен двумя КСА- 
разъемами для подключения сателлитов 
и гнездом пит -;аск для подсоединения 
сигнального кабеля. Чуть ниже распо- 
ложен выключатель питания системы. 

Что касается звучания, то надо ска- 
зать, что запас по низким частотам у сис- 
темы весьма велик. Для более-менее 
приемлемого уровня пришлось даже от- 
вернуть регулятор примерно наполови- 
ну. С высокими частотами все немного 
сложнее, но это уже зависит от музыкаль- 
ных предпочтений. В общем и целом, зву- 
чание системы 5уеп М5-309 можно оха- 
рактеризовать как хорошее. Баланс час- 
тот вполне приемлем. Акустическая па- 
норама ровная, без перехлестов. Резона- 
ции корпусов тоже не наблюдается. 

Для каждодневной работы вроде 
воспроизведения спецэффектов в играх 
и фильмах акустика 5\уеп М5-309 годит- 
ся очень даже хорошо. Звук плотный, 
чистый, детальный. 

Что до музыки, то тяжелый рок с ней 
не очень подружится, классика звучит 
удовлетворительно, а все легкие стили 
достаточно неплохо. 


Итог: Добротная трехкомпонентная 
акустика за разумную цену в $40. 
Приятная внешность и неплохой 
звук, если не предъявлять особых 
требований к воспро- 
` изведению — музыки 
с большим количест- 
вом низких частот. 
А в играх и фильмах 
$меп М$-309 показыва- 
ет себя достойно. 


Иван Ковалев 
Зйег{Мап@ид.Бу 


Веб-камера о9Несй НО \ММебсат (525 


Ели не считать акустических систем и мышек, 
ничто компания [одНесй не обновляет так 
часто, как модельный ряд своих веб-камер. 

С одной стороны, это немного странно, ведь 


сегодня любой нетбук, ноутбук, планшет 

и даже смартфон оборудован фронтальной 
камерой, позволяющей общаться в Сети 

в режиме видеоконференции. Но ведь 

и настольные системы пока еще никто не 
отменял, и их преимущества перед 
мобильными компьютерами так же нельзя 
сбрасывать со счетов. 


Высокие скорости выделенных линий 
позволяют передавать потоковое видео 
весьма высокого качества, а потому веб-ка- 
меры высокого разрешения обретают все 
большую популярность и, что радует осо- 
бенно, перманентно становятся все доступ- 
нее по цене. 

Однако отдельным обзором хотелось бы 
отметить существенно обновленную вер- 
сию камеры Гозцесн НО У’ебсат С510, ко- 
торая обрела ряд новых функций и допол- 
нений и стала теперь называться Гоецесй 
НР \еБсат С525. 

Как и предыдущая модель, ГовйесЬ НО 
У"ебсат С525 обеспечивает отличный кре- 
пеж на ЖК-монитор и к тому же выдает 
очень неплохую картинку для собеседни- 
ков. 
В этом ей с успехом помогает не только 
качественный сенсор, но и продвинутая 
конструкция штатива, позволяющая «вер- 
теть головой» камеры на 360 градусов. 

Широкая головка с глазком объектива в 
одной плоскости крепится на основании, 
которое, в свою очерель, является двумя ча- 


стями, состав- 
ляющими подвиж- 

ный угол. Внутри последних имеется две 
резиновых подушечки, предотвращающие 
скольжение камеры на верхней грани ЖК- 
мониторов. Таким образом, если правиль- 
но согнуть все три части конструкции, вы 
можете установить камеру или на монитор, 
или на стол. 

Но это еще далеко не все. Дело в том, 
что Говиесв НР УМебсат С525 в букваль- 
ном смысле потрясающим образом при- 
способлена для людей, много времени про- 
водящих в дороге. Для удобного и безопас- 
ного ношения в кармане или сумке, штатив 
камеры складывается по-особому, блоки- 
руя одной из своих частей объектив. Так 
что даже специально разбить его или поца- 
рапать вам не удастся. 

Помимо линзы объектива и сигнально- 
то светодиода, показывающего включена 
камера или находится в неактивном состо- 
янии, на лицевой панельке имеется про- 
стой микрофон, позволяющий не зависеть 
от гарнитуры. 


Присоединяется камера стандартным 
кабелем ОЗВ, один конец которого намер- 
тво прицеплен к головке с объективом. 
Подключение камеры проходит быстро и 
просто. Если же установить программный 
пакет, что идет в комплекте с ней, то воз- 
можности Гозцесв НО У’ебсат С525 суще- 
ственно расширяются. 

Прежде всего можно упомянуть о фир- 
менной программе для видеозвонков 
Говнесв \а НО. Если ваш оппонент, каки 
вы, имеет веб-камеру этого же производи- 
теля, то данной программой можно поль- 
зоваться в обход остальных. Однако самой 
«вкусной» без зазрения совести можно на- 
звать утилиту У!ебсат Зой\аге. Программа 
полностью русифицирована и очень про- 
ста в освоении. С ее помощью вы можете 
создавать фото и видеобиблиотеки, а по- 
том в узких рамках редактировать данный 
контент. 

Кроме того, утилита позволяет регу- 
лировать чувствительность микрофона, 
выбирать качество видео и звука и даже 
отключить сигнальный светодиод на ка- 


.мере. | 


Камера может делать фотографии как 
игирокоформатные, так и традиционные, с 
разрешением от 320х240 до 1600х1200 с ин- 
терполяцией в 3264х2448. При недостаточ- 
ном освещении можно использовать режим 
Ж еп лен. При съемке видео можно выби- 
рать разрешение от 360р до 720р и активи- 
ровать функцию К еМ$оип@, «подчищаю- 
щую» фоновые шумы. 

Но самой приятной, пожалуй, являет- 
ся возможность скрытой съемки, активи- 


рующейся при обнаружении движения в 
кадре. Еще самые ранние модели камер 
ТотцесЬ комплектовались программным 
обеспечением, которое позволяло это сде- 
лать. Потом почему-то эта функция из 
сервисного ПО исчезла и вот теперь по- 
явилась вновь. 

Поставьте камеру подальше, наведите 
угол ее «зрения» так, чтобы было видно 
максимально болыше площади комнаты, 
запустите программу и сверните ее в 
«трей». Если кто-то зайдет в комнату, вы 
об этом сможете узнать, запустив проиг- 
рывание получившегося видео или про- 
смотрев серии фотографий. Можно за- 
дать порог чувствительности обнаруже- 
ния движения, длину видео, отметки вре- 
мени и прочее. Наконец, нельзя не упо- 
мянуть о прикольной утилите ГоРЦесв 
Уадео ЕЙес$, с помощью которой вы мо- 


` жете оригинальным образом повеселить 


ваших собеседников, а заодно и повесе- 
литься сами. 

Программа использует систему слеже- 
ния за лицом, она распознает и отслежива- 
ет его движения. Затем на изображение на- 
кладывается виртуальный аксессуар-маска 
или даже видео полностью заменяется 
мультяшным персонажем, который следует 
за вашими перемещениями. 


Итог: превосходная камера с расши- 
ренным углом обзора, автофокусом 
и ценой в 45 у.е. 


Иван Ковалев 
ЭЙеп!Мап@Еи.Бу 


\> ИВр:/Лтдатез.Бу/ 
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дравствуйте, читатели! Последние месяцы мне редко удавалось поговорить во вступлении 

о чем-то, связанном с играми. При этом я читал статьи своих более везучих коллег, которые 

могут много говорить о чем-то игровом. И я задавался вопросом: почему за массой отдель- 
ных высказываний, каких-то точечных анонсов игровых технологий якобы завтрашнего дня, от- 
четов с презентаций новых движков — почему за всем этим как-то совсем потерялось видение 
ближайшего будущего игровой индустрии? Вот эта огромная машина, где крутятся люди, долла- 
ры, бренды и так далее — куда она едет теперь? Одно время было понятно: сменится поколение 
консолей, появится непаханое поле для творчества, а там опять новые консоли и так далее. По- 
том оказалось, что новые консоли никто выпускать не спешит, и все бросились на портативные 
платформы — якобы будущее за ними. Не успело это будущее настать, как заговорили о браузер- 
ных играх, следом — о социалках. Там, вроде, прибыли есть, но счастья нет: давно анонсирован- 
ные крупные браузерки (вроде Ктд$ Воипу: 1едеп@$) все никак не выйдут из состояния альфа- 
версий. Основную же часть составляют однодневки, выживающие благодаря агрессивной рекла- 
ме. Тем временем внимание геймеров попросил контроллер Ктесе, служба Кск$Еамег и облачные 
технологии — это ж сколько всего нового! Но незаметно летят месяцы, а новинки не дарят нам 
крупных хитов, находясь на периферии все тех же консольных экшенов и компьютерных ММО. 

Пока новинки кормят нас мечтами о прекрасном «когда-нибудь», Гейб Ньюэлл, которому при- 
надлежит служба 5веат, сообщает о нежелании работать с МИп4ом5 8 и всерьез рассматривает 
Ипих в качестве альтернативы. 0 необходимости открытости игровых платформ говорят и другие 
именитые разработчики. Вот вам еще плюс одна неопределенность. 

Что из этого следует? Точно можно сказать, что стандартные благостные пожелания фоторе- 
алистичной графики и продвинутого АТ не имеют отношения к действительности — игры в этом 
направлении давно не движутся, да и врядли планируют начать. Я вижу две альтернативы. В луч- 
шем случае, какое-то из наметившихся направлений сможет завоевать рынок, и тогда на пере- 
дний план выйдут соответствующие жанры. Либо все технологии будут развиваться параллельно, 
и тогда индустрия расколется на мало схожие виды интерактивных развлечений. 

Если я навел вас на какие-то мысли, или вы хотите что-то добавить — обязательно пишите. 


А сейчас почитаем ваши письма. 


Владимир 


Здравствуйте, уважаемая редак- 
ция газеты. 
Здравствуйте. 


Читаю «ВР» уже почти 10 лет. Но 
написать впервые решил только сей- 
час. И заставили меня это сделать не- 
которые мысли, которые уже доста- 
точно долго крутятся в моей голове. 
Все начиналось постепенно. Когда-то 
я был заядлым геймером и любил по- 
долгу просиживать штаны перед мо- 
нитором/телеком за очередной новой 
игрой. Я мог целые сутки залипать в 
онлайн-баталиях и ждал очередных 
выходных как манны небесной, чтобы 
вновь окунуться в этот виртуальный 
мир. Я взрослел... И чем старше ста- 
новился, тем больше приходило по- 
нимание того, что я делаю что-то не- 
правильно, но я попросту забивал на 
это чувство и продолжал развлекать- 
ся. Я закончил школу, поступил в уни- 
верситет на заочное отделение и по- 
шел работать. Сколько было счастья, 
когда я тратил зарплаты на очеред- 
ную консоль или новые топовые же- 
лезячки. Скупал тонны этих черных 
коробочек с играми. И жил в свое удо- 
вольствие. Шло время. Менялись тех- 
нологии — менялись железяки вместе 
с консолями. Но от этого где-то глу- 
боко внутри становилось только хуже. 
У меня есть замечательная девушка, 
понимающие родители, достойная 
работа, музыкальная команда — но 
что-то мешало мне дышать полной 
грудью. И этим что-то оказалось за- 
висимость. Признайтесь себе, люди, 
все мы в той или иной степени зави- 
симы от игр, и уж точно не упустим 
свободный часик-другой посидеть за 
любимой игрушкой. Кто-то подвер- 
жен больше, кто-то меньше, но суть 
от этого не меняется: Виртуальный 
мир забирает у нас часы нашей жиз- 
ни. Которые мы могли бы потратить 
на куда более полезные дела. Все 
очень просто, если вам сейчас 20, вы 
молоды и полны сил, но сядьте и при- 
киньте, сколько вам еще осталось 
прожить, порядка 60 лет... а это всего 
лишь 525 948 766 часов. И с каждой 
секундой, с каждым днем, времени 
остается все меньше. 

Раньше я не мыслил мира без лю- 
бимых игровых франчайзов, но, слава 
Богу, все изменилось. Эй, люди! Огля- 
нитесь вокруг себя! Мир полон красок 
и света. Когда я избавился от зависи- 
мости, жизнь стала совсем иной. Те 
вещи, которые я раньше не видел — 
стали ясно видны. Вместо просижива- 
ния за играми можно уделять больше 
времени своим близким, ведь их вре- 
мя пребывания на этой земле тоже ог- 
раничено, и осталось им гораздо 
меньше чем нам. Вместо онлайн-за- 
пилов или прокачек скилла можно по- 
дарить милое свидание своей девуш- 
ке, подарить ей какую-нибудь трога- 
тельную вещицу без всякого повода. 
Или просто накормить бездомного, 
сделать чью-то жизнь хоть немножко 
легче и добрее. Отдавать куда прият- 
нее, чем получать. И поверьте, это не 


просто слова на бумаге. Люди изобре- 
ли множество нужных и полезных ве- 
щей: компьютеры, автомобили, быто- 
вая и авиатехника...Все было бы хоро- 
ию, если бы человечество не попало в 
полную зависимость от своих творе- 
ний. И не важно, сколько времени вы 
проводите за виртуальными развлече- 
ниями, час в день или 20 минут, суть 
одна: игры забирают у нас бесценные 
минуты жизни, время, в которое мы бы 
могли делать полезные и добрые де- 
ла, молиться или просто размыш- 
лять/развиваться. Виртуальный мир 
ведет в никуда. И не согласиться с 
этим было бы глупо. Однако в наши 
дни это стало бизнесом — подсажи- 
вать на крючок зависимости. И это ка- 
сается не только игровой индустрии. 
Состоятельные умные дяди, возглав- 
ляющие огромные компании, наме- 
ренно тянут из нас, простых людей, 
деньги всеми способами, подсаживая 
на различную дрянь, с которой потом 
достаточно тяжело слезть. А мы и са- 
ми рады обмануться, лишь бы продол- 
жали кормить очередной порцией кол- 
ды/гта, отдавать свои деньги на спирт- 
ное, прикрываясь очередным «празд- 
ником», покупая вонь в бумажке, обе- 
щая завязать с понедельника, коих 
‘уже было более двух десятков, или ка- 
чая новый порнофильм с «любимой ак- 
трисой». Задайте себе вопрос и от- 
ветьте на него честно: «Я хочу быть ра- 
бом этого?». С каждым годом Мир ис- 
кажается все больше, ито, что сегодня 
является гуманностью, завтра будет 
восприниматься как что-то неестест- 
венное, станет поводом для новых ме- 
мов в соц. сетях и прочих насмешек. 
Свободен тот, кто свободен от зависи- 
мости, кто хозяин своей воли. Уверен, 
найдется много людей, которые со 
мной не согласятся, найдутся ите, кто 
очень захочет меня потроллить — что 
ж, у каждого есть право на собствен- 
ное мнение, я свое право использо- 
вал. Желаю всем вам, друзья, больше 
света и тепла. Берегите себя и своих 
близких. . 
С уважением, Владимир. 


Согласно известной фразе, редко лю- 
ди знают, чего они хотят, зато точно зна- 
ют, чего они не хотят. Добавив ко второй 
части формулы понятие свободы в нега- 
тивном смысле как отрицание всякой за- 
висимости, получаем очень взрывоопас- 
ную смесь под названием «нехотение 
всего». 

Но что же с первой частью фразы? Че- 
го вы хотите, Владимир? Кроме всячес- 
ких «нет» в письме есть два больших «да». 
Это навязанные ценности -—— явно насле- 
дие хороших родителей: образование, ра- 
бота, девушка — все это перечисляется, 
как «ачивы», которые непонятно зачем 
нужны. Вы испытываете удовольствие от 
работы, семьи? Или все это нужно вам 
только потому, что так положено каждо- 
му нормальному человеку. И второе хоте- 
ние — после того как «ачивы» не помогли 
стать «нормальными», остается просить 
весь мир разделить это самое «нехотение 
всего». Чтобы хотя бы в общем бунте 
стать «как все». 

И это не получится. Во-первых, по- 
тому что вести куда-то людей можно 
только подлинной страстью, а вы сами 
забросили зерно деконструкции в свой 


проект: вы написали в развлекательную 
газету, где, как вы сами полагаете, вас 
будут троллить. Во-вторых, предлагать 
людям какую-то жизненную установку 
невозможно без взятия на себя ответ- 
ственности за судьбу этих людей. А вы 
ничего не можете предложить тем гей- 
мерам, для которых игры представляют 
ценность. Вроде автора следующего 
письма. 

Словом, пора искать цель жизни... 
или привыкать ко всеобщему непонима- 


НИЮ. 


Доброго чего-то там (не знаю, когда 
вы будете ЭТО читать) вам, редакция 
моего любимого издания. Отдельный 
поклон и вам, Апипе|. 

Добрый вечер. 


Давно хотел написать, но по причи- 
не некоторых обстоятельств не мог. 
Сегодня закончил перечитывать ВР за 
последний год. Был слегка ошара- 
шен. Возможно, я припозднился со 
своим старческим брюзжанием, но 
хотелось бы обратиться к, так сказать, 
«критикам». 

Как ВЫ, те, кто не знает, что такое 
Корвет, те, кто ни разу не запускал 
игру из-под доса, те, кто видел пер- 
вый РаНош только на скриншотах, ао 
первом Ме е!апа даже не слышали, 
те, кто считает что Боот — это 
фильм, те, кто вырос на волне ММО 
игр, как вы можете рассуждать о ду- 
шевности в играх, критиковать какие 
либо проекты или авторов? Для вас 
главное графика и реалистичность, 
простота и доступность. Вам не по- 
нять, в какую эйфорию приходили иг- 
роки, когда ВйгхагА выпускала новую 
игру, не понять, какое было горе, ког- 
да Фарго ушел из и\егр1ау. Хотя что я 
пытаюсь кому-то доказать, если не- 
давно на вопрос «кто такой Фарго» 
мне ответили, что это тот дурак, кото- 
рый судился с ВешезДа. Я был в шо- 
ке! Хотелось бы еще многое сказать и 
написать, но.... 

Скажу так, читал, читаю и читать бу- 
ду в любом виде, кто бы что ни гово- 
рил. Спасибо, что вы есть. 

Я играл на «Корвете», запускал игры 
из-под ДОСа и так далее. Это время ярких 
эмоций, которые затем стали прочной 
склейкой для всяких геймерских проек- 
тов, вроде «ВР». Но вот вопрос, «как вы 
можете рассуждать»... Я понимаю, как эти 
«вы» могут рассуждать. Достаточно про- 
смотреть новостную ленту игрового СМИ 
за последние полгода: анонсировали но- 
вую часть, перенесли, вышел ролик, от- 
читалась за квартал — снова и снова, по 
кругу. В мире игр наступило бесконечное 
«сегодня». В таком состоянии всякое об- 
суждение игр и связанных с ними собы- 
тий возможно только при условии, что 
постоянно будут сменяться обсуждаю- 
щие. У тех, кто сравнительно надолго за- 
держался в мире игр (на 5-6 лет), уже на- 
капливается раздражение. Глумятся над 
сериями Аззаззш?’; Сгеед, Мо4егт \МаЦаге 
и подобными. Зачем глумиться? Ничего 
ведь не изменишь. Сами ОМЗой и 
Асбмчоп рады бы сменить пластинку, 
поносят устаревшие консоли и заявляют 
об убытках. 

Индустрия игр как раз может только и 
держится на «свежей крови», то есть на 
тех геймерах, которым доставляет кайф 
то, что старикам уже надоело. Если бы все 
знали про революционность Ооот и 
ЕаПоиф, наверное, индустрия не пережила 
бы сегодняшний застой. А ведь за этим 
застоем обязательно будет подъем, пото- 
му как компьютерные технологии про- 
должают развиваться. Будут новые рево- 
лЮниИи. 

Думаю, лучше старикам найти другую 
нищу. Либо ностальгическую, не самую 
почетную — поддерживать рублем 
Кскуацег и самых проверенных произ- 
водителей (вроде ВИтхагд или Рагадох). 
Либо постараться опереться на свой 
опыт, раныне других увидеть выход из ту- 
пика и поспособствовать скорейшему вы- 


ходу. 


Р. $. — Слегка разочарован новым 
оформлением газеты. 

Р. Р. $. — Огромное спасибо Славе 
Кунцевичу. Атем, кто критикует его об- 
зоры, отвечу — ШКОЛОТЕ НЕ ПОНЯТЬ. 


Никита Александрович 
[пК13_94@тай.ги] 


Привет редакции газеты и ее почта- 
льону! 
Привет. Никита. 


Честно говоря, купил июльский но- 
мер достаточно поздно, где-то числа 
20-го. Взяв газету, сразу посмотрел на 
обзоры и, не увидев ничего знакомого, 
подумал: «опять «середняк». Но каково 
было мое удивление, когда неизвест- 
ные мне игры (обзоры, анонсы) меня 
очень увлекли и заинтересовали. 
Крайне интересная рубрика было про 
игровые миры особенно, про ТЕ$ наде- 
юсь, вы дойдете до ЗКуйта... - 

До Скайрима не дойдем, остановимся 
на Обливионе: это ретроспектива ТЕ$З, а 
ЗКуит еще не ушел в прошлое. 


А так, очень порадовала рубрика 
про монстров «Бестиарий». Молодцы, 
очень было интересно почитать про ор- 
ков, и вообще, побольше игровых ста- 
тей! По моему скромному мнению, 
июльский номер удался на все 100%! 

Рубрика будет продолжаться. Пишите 
больше отзывов. 


Несмотря на достаточно негатив- 
ную оценку О?аЫо 3, решил-таки ее ку- 
пить. Итак, запускаю установку, со- 
здаю аккаунт, ввожу ключ — игра гото- 
ва. Пуск — все программы — СиаЫо3. 
Каково же было мое удивление, когда 
менюшка входа/создания персонажа 
чисто слизана с Вова. Преисполнен- 
ный мрачных предчувствий, я жму на 
начало игры. Вот первый ролик. Инте- 
ресно, стильно, начало как-то муль- 
тяшно.. А ничего так, ууу что за систе- 
ма! Всего 3 пассивки за 60 лвлов? Ну 
да ладно, ага, мясо! Классно. Вообще, 
я абсолютно согласен с мнением авто- 
ра на счет 7.5 балов. Можно было бы и 
лучше сделать. 

Однозначно можно было сделать луч- 
ше. Только как? Проблема в том, что поч- 
ти все, кто за последние 12 лет старались 
сделать лучше, оказались банкротами 
(Гоп ЕГоге, Азсагоп, Р!аёзЫр). Хотя сде- 
лать лучше действительно почти получа- 
лось. А вот О\аЫо 3 приносит ВИ272аг@ хо- 
рошую прибыль. Парадокс? Пиар? Хит- 
рый ход с аукционом? 

Хорошо, что мы оцениваем игры все- 
го лишь с точки зрения игрока, а не инве- 
стора. 


На счет игровых мероприятий. Это 
здорово, но это нигде не рекламирует- 
ся, так что сложно узнать о проходив- 
шей какой-то там выставке. Было бы 
классно, чтобы в газете стали появ- 
ляться «расписания», что ли. 

Собственно, для того газета и есть, 
чтобы в ней рекламироваться. Вопрос 
только в том, нужны ли эти сами меро- 
приятия? Кто хочет на них ходить? На- 
сколько интересно о них читать? 


В общем, вроде все, что хотел ска- 
зать — сказал, за сим откланяюсь. 
Всего доброго! 


Р.$. А логотип крутой, более стро- 
гий и стильный. И почта-то стала на 
всю страницу, что бесконечно радует. 

Пишите много интересных писем — и 
почта всегда будет с вами! 


Если письмо будет опубликовано, 
то комментарии почтальона будут 
весьма и весьма кстати. 

Оставляю эту фразу как напоминание: 
вы всегда можете пометить, если не хоти- 
те, чтобы ваше письмо разрывалось ком- 
ментариями. 

+ 


Напоследок небольшая тема для обсужде- 
ния, связанная с газетой. Для «ВР» очень жела- 
тельно перейти на объем 32 или 16 полос. Ес- 
тественно, все мы хотим, чтобы газеты было 
больше, а не меньше. Однако существует не- 
стандартная идея: выпускать 16-полосную 
«ВР” два раза в месяц. За счет этого можно бы- 
ло бы повысить актуальность новостей и опе- 
ративность других материалов, а также снизить 
цену каждого отдельного номера. Жду ком- 
ментарии за и против. До встречи в сентябре! 


Дыдышко Артем ака Апипе! 
(апипе@апипе!.сот) 
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Как душно, липко! Я задыхаюсь, кругом 
густой дым, ия ничего не вижу. Руки ищут 
выход, но больно обжигаются о раскален- 
ные стены. Мама, папа, сестренка, где вы?! 
Что мне делать?! Пол под моими ногами 
исчезает, и я лечу. Долго, в темноте. О 
том, что я падаю, говорит лишь дыхание, 
вплотную сбившееся к горлу. Мне страшно, 
ничего не хочется, готова все отдать, лишь 
бы прекратить эти муки! А душу поедают 


черви отчаянья... 


Каждый человек по-своему видит ху- 
дожественные произведения. Подтвер- 
ждение тому — множество ремейков раз- 
личных народных сказок и рассказов 
классиков. Чего мы только не насмотре- 
лись за последнее время, одних только 
«правдивых историй» всем известных 
сказочных персонажей сколько наштам- 
повано. Увидеть подобное в оболочке 
компьютерной игры тем более любопыт- 
но. Вспомнить хотя бы ту же ТВе Раф — 
интерактивный ремейк истории про 
Красную шапочку от голландской студии 
Таю ОЕ Та!ез. Слава Богу, никто еще не 
догадался сделать командный экшен на 
основе книги «Трое из Простоквашино»! 


Первопроходцем на пути переосмыс- 
ления творений литературных классиков 
в сфере электронных развлечений стал 
Американ МакГи со своей игрой по мо- 
тивам двух замечательных книг Льюиса 
Кэррола, повествующих о приключениях 
девочки Алисы. Несложно представить, 
на какие идеи натолкнуло компьютерно- 
го дизайнера достаточно эксцентричное 
произведение известного англичанина. 

В игре беззаботные сны Алисы пре- 
вратились в навязчивые шизофреничес- 
кие кошмары — плод поврежденного раз- 
ума пережившей тяжкое потрясение де- 
вочки. Вся семья малышки погибла в по- 
жаре, а наша героиня лишь чудом оста- 
лась жива. И тут же угодила на больнич- 
ную койку «желтого» дома, где ее истери- 
ку и буйство по поводу случившегося не- 
счастья мигом подавили грубой силой и 
транквилизаторами. 

Из-за помешательства внутренний 
мир Алисы оказался в опасности. Боль- 
шая часть сказочных существ стала агрес- 
сивной или неадекватной. Шляпник уто- 
пил в чае последние мозги и занялся ви- 
висекцией сони и мартовского зайца. 
Герцогиня не прочь добавить к ингреди- 
ентам своего супа саму Алису. Траляля и 
Труляля из добрых толстячков преврати- 
лись в тупоголовых увальней с садистски- 
ми наклонностями. Да и вообще все ок- 
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ружение, от цветков до рыбок в пруду, 
норовит причинить вред-хрупкой девоч- 
ке. Сохранившие же. миролюбивость жи- 
тели оказались под гнетом прислужников 
красной королевы. Маленькой девочке 
предстоит опасное путешествие как по 
местам, все еще привлекательным своей 
красотой, так и по успевшим подверг- 
нуться разрушению окрестностям. 

Разбавить одиночество вставшей на 
борьбу за. собственный волшебный мир 
Алисы спешит анорексичный татуиро- 
ванный чеширский кот с кровавой улыб- 
кой, серьгой в ухе, вкрадчивым мурлыка- 
ющим голосом и ларочкой весьма дель- 
ных советов. Кроме него дружескую по- 
мощь предложат кролик, черепаха Как 
Бы и грифон. Работа по очищению Стра- 
ны чудес предстоит долгая и тяжелая. 


Что это? Почему мой передник в крови? 
„Руки липкие и по ним стекает теплое вяз- 
кое вещество. Пальцы сжимают резную 
рукоятку кухонного ножа. Зачем он мне? Я 
никогда сама не готовила. Как же мне дур- 
но! Кругом постоянно мельтешат какие- 
то твари. Руки делают свою работу, а я 
иду дальше — к своему концу. Противно и 
больно, но придется потерпеть, если я хочу 


понравиться. 


Нарядить маленькую девочку в акку- 
ратный голубой сарафанчик с белым пе- 
редничком, а потом дать ей в руку увесис- 
тый тесак, брызнуть красных капель на 
белую ткань, узелок бантика заменить че- 
репком — и образ, призванный шокиро- 
вать, готов. Стоитли говорить, что на про- 
тяжении всего путешествия по когда-то 
прекрасной выдуманной стране Алисе 
придется упражняться в бою. Противники 
— необычные зверюшки, насекомые, ме- 
ханизмы, демоны и ожившие предметы, 
каждый из которых своеобразен и пред- 
полагает индивидуальный подход к тер- 
минации. К тому же средств усмирения на 
выбор предостаточно, каждое из них вы- 
глядит оригинально и имеет альтернатив- 
ный режим. Так, тесаком можно рубить, а 
можно и метнуть его, желательно в район 
головы ближайшего оппонента. Весьма 
эффективны клюшка для крокета в виде 
фламинго, самонаводящиеся звездочки и 
карты, ледяной жезл — всего 9 наимено- 
ваний. Также один раз на уровень позво- 
лено использовать часы, замедляющие 
время, и есть возможность подобрать ба- 
ночку, содержимое которой превращает 
Алису в беспощадного кровавого монстра. 

Даже на сегодня игра жестокая и де- 
тям до шестнадцати крайне не рекомен- 


ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 


дуется. Увидеть на экране фонтан крови 
из обезглавленной, покалеченной фигу- 
ры, либо разрубленное в кровавое мясо 
подвернувшегося под руку противника 
здесь обычное дело, чего вовсе не уви- 
дишь в недавней Мадлезз Кегп$. 

В остальном путешествие Алисы по 
своему тюдсознанию сводится к беготне, 
заплывам под водой и прыжкам. Правда, 
сравнивая с тем же сиквелом, где жанр 
платформера возведен в абсолют, первая 
часть грамотно чередует стычки с врагами 
и упражнения ловкости рук в попытке 
преодолеть очередную полосу замыслова- 
тых препятствий, посему прыжковая ме- 
ханика не приедается до конца игры, а 
смертельных недолетов в разы меньше. 


Здесь все так же прекрасно! Дремучий 
лес все так же дремуч и таинственен. Ру- 
чейки отдают приятной прохладой и за- 
манчиво петляют между деревьев. По ла- 
биринтам садов можно и хочется блуж- 
дать вечно. Ах, если бы только не вся эта 
злобная дрянь, которая заполонила мое ког- 
да-то милое уютное пристанище! Я бы ос- 
талась здесь навсегди... 


Да, внешне игра из разряда «лучше раз 
увидеть». Двух одинаковых помещений 
здесь нет, только если это не предусмотре- 
но сюжетом. В реальность происходящего 
на экране хочется верить именно благода- 
ря отличному дизайну, оформлению, на- 
полненности и черелованию уровней. Гла- 
зам есть на что поглядеть и за что заце- 
питься. Внимания мелочам уделено столь- 
ко, сколько позволял на то время непри- 
хотливый на переделку игровой двигатель 
от Опаке 3. Будь это лес, библиотека, под- 
водный мир или просто каменные гряды, 


са О ь 


все находится в движении. Кругом летают 
и бегают различные существа — как про- 
тивники, так и чисто декоративные персо- 
нажи (до сих пор помнятся милые камуш- 
ки-треножки, забавно подпрыгивающие 
при приближении к ним), работают ка- 
кие-то механизмы, открываются двери и 
порталы, а иногда локация перестраивает- 
ся или отображается зеркально прямо под 
ногами героини. Шахматный же уровень, 
где Алиса становится то конем, то ладьей, 
и приобретает соответствующие особен- 
„: ности передвижения, можно 
>)” смело ставить в ряд одного из 

самых оригинальных за всю исто- 
рию компьютерных игр. 

Еще больше погрузиться в атмо- 
сферу происходящего на экране, про- 
никнуться чувствами, которые могут 
одолевать маленького человечка, 
: испытывающего тяжкий груз поте- 
ри родных людей, помогает музы- 
ка. Туг в пору лишний раз заду- 
маться, на какое волшебство 
способны семь нот. Запустите 
} эту игру с графикой 2000-х 

сейчас и отключите музыку. 
Эмоциональность сопережива- 
ния происходящему на экране 
упадет процентов эдак на восемьдесят. 
А стоит впустить в душу щемящий плач 
скрипки, режущие удары колокола и про- 
бирающее ознобом хоровое женское пе- 
ние, как сразу созревает решение — прой- 
ти этот без преувеличения шедевр до кон- 
ца, или, неуютно поеживигись от первого 
впечатления, забыть о существовании по- 
добного произведения. 

В мире, созданном  Американом Мак- 
ги, Страну чудес разрывает конфликт 
между светлой стороной души Алисы и 
той ее частью, которая поражена болью ут- 
раты, агрессией, эгоистичным отчаяньем. 
Эти чувства и породили монстра, поедаю- 
щего девочку изнутри, монстра, которым 
отчасти стала она сама, и поэтому ей по- 
требуется много сил, чтобы встретиться в 
конце своего пути с истинным лицом вра- 
га и победить его или проиграть, не оста- 
вив жителям своей выдуманной страны 
права на счастье. Как ни странно для ли- 
нейного платформера тех лет, такой вы- 
бор все-таки оставили. 

Атейсап МсСее’$ АНсе использует 
внешне примитивные средства общения 
с игроком. Тем не менее, в сценах обще- 
ния Алисы с жителями Страны чудес и 
советах готичного чепгира раскрывается 
глубокая психологичная драма, достой- 
ная написания новой книги. Редкий слу- 
чай, когда из «поделки» по мотивам полу- 
чается самодостаточный проект. 


...После долгой болезни я впервые вышла 
на свежий воздух. М-м-м-м! Легкие вдыха- 
ют благоуханный сладкий аромат роз, ли- 
лий, свежей зелени травы, манящей прохла- 
ды недалекой речушки, донесенной в дворик 
больницы легким ветерком. Глаза приятно 
слепит такое теплое и веселое, но ставшее 
теперь непривычным мне солнце. Как я жи- 
ла без всего этого? Что со мной было? Сон? 
„Жуткий кошмар, который стоит поскорее 
забыть? Но это не глупый морок — это 
горькая явь. Моих родных нет. Их унес по- 
жар. А я совсем помешалась. Затуманился 
ум. Я будто плавала все это время в какой- 
то вязкой жидкости. Но рана затянулась. 
Мне легче. Я здорова. Здорова?.. 
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